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Danes se nam zdi povezava med glasbo in videom povsem samoumevna. Glasbeni 
videoposnetki v gledalcu in poslušalcu vzbudijo neke vrste glasbeno doživetje in 
izkušnjo pesmi, njihovim ustvarjalcem pa omogočajo veliko mero kreativnega 
izražanja. Z združitvijo glasbenih videospotov s 360-° tehnologijo pa lahko dosežemo 
globljo potopitev udeleženca. Zelo pomemben je način pripovedovanja zgodb, ki se 
mora prilagoditi 360- tehnologiji. To je vzrok za iskanje drugačnih načinov za uspešno 
pripovedovanje zgodbe, načrtovanje in produkcijo, v primerjavi s klasičnimi videospoti. 
Virtualna resničnost je področje, ki se v zadnjem času izjemno hitro razvija, in 
predstavlja medij kot nosilec resničnosti, ki lahko izkustvo videospotov ponese na 
povsem nov nivo. Ena izmed vej virtualne resničnosti je tudi 360-° video, ki udeleženca 
postavi v virtualni svet z možnostjo ogleda okolja na vse strani sfere. 
Glavni namen diplomske naloge je bil izdelati videospot, ki se razlikuje od ostalih, ki je 
prepoznaven in unikaten. Poleg tega je bil namen izpostaviti viden prehod iz 
pasivnega opazovanja tradicionalnih videospotov na celostno izkušnjo, prisotnost in 
raziskovanje v prostoru, interakcijo in potopitev. V okviru tega diplomskega dela smo 
razvili in realizirali idejo o povezavi tradicionalnih videoposnetkov, 360- 
videoposnetkov in navidezne resničnosti. Lotili smo se razvijanja nove oblike 
medijskega izražanja v digitalni umetnosti s kombinacijo treh omenjenih tehnologij in 
ustvarili novi mešani medij. Z združevanjem tehnik smo kreirali izdelek z obogateno 
sporočilnostjo. V prvih poglavjih diplomskega dela smo na kratko predstavili 
tehnologije 360- videa, navidezne resničnosti in tradicionalnih videoposnetkov ter 
razlike med njimi, njihovo tehnično delovanje itd. Teorijo smo v nadaljevanju dopolnili 
s predstavitvijo tehnologij, pristopov in orodij, uporabljenih za postopek izdelave 
praktičnega dela. Eksperimentalni del povzema opis vseh faz video produkcije, od 
začetne do zaključne. Prikazuje in opisuje vse temeljne podfaze, od generiranja idej, 
priprav, poteka produkcije in končne montaže vse do izvoza posnetka, torej vse 
stopnje, ki so bile ključnega pomena za nastanek želenega izdelka. Rezultat 
diplomske naloge je vizualno in tehnično dovršen 360- glasbeni videospot. Rezultati 
eksperimentalnega dela so v razpravi kritično ocenjeni in analizirani. Podane so 
možnosti in predlogi za potencialne izboljšave, v zaključku pa so predstavljena 
dognanja o celotni produkciji in delu. 
 
 
Ključne besede:  







The connection between video and music is completely self-evident in the 21st 
century. Music videos bring the viewer and listener a melodical experience and an 
intense feeling of the song itself. They allow their makers to express in boundless 
creative ways. By connecting music videos with 360° technology we can immerse the 
viewer deeper into the scene. A very important part of 360° technology is the plot line. 
The story has to be adapted to fit this new style of filming. Finding new ways to tell, 
plan and produce the story, different from the old classic music videos is also the cause 
for the development 360° technology. VR is a rapidly developing area nowadays and 
as a alternate reality media that can bring the experience of music videos to a whole 
new level. One of the parts of VR is 360° video, that immerses the viewer into the 
virtual world with the possibility of watching the surroundings on all sides of the globe.   
The main purpose of this final thesis is to make a music video that is different, unique, 
recognisable and overall a statement piece. Besides that the intent was to highlight 
the transition from the passive music video watching to this whole active experience, 
interaction, exploration. In this thesis I developed and realized the idea of connecting 
the traditional music videos, 360° videos and VR. I set out to establish a new way of 
expressing through media in this digital world by connecting the three already 
mentioned technologies and to shape a new media. With a mix of all the techniques, I 
made a product with a significant message. In the first chapters of this thesis I shortly 
explain the 360° video technology, VR and normal music videos and point out their 
differences, how they work, etc. The theory is later further detailed with a presentation 
of the technologies, approaches and tools used for the practical part. The experimental 
part concludes a description of all the phases of video production from start to finish. 
It clearly states all the exact steps, from generating ideas, the course of production 
and the final montage all to the release of the video, that were needed to conclude this 
project. The final result of this thesis is a visually and technologically perfected 360° 
music video. The results of the experimental part are critically graded and analysed in 
the discussion. Lastly stated are options and suggestions for further improvements 
and in the conclusion a summary of the whole production and the whole project work. 
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2D – dvodimenzionalno 
3D – tridimenzionalno 
4K – 4K-ločljivost v vrednosti 4096 × 2160 slikovnih točk v formatu 16:9 (angl. 4K 
resolution) 
8K – 8K-ločljivost v vrednosti 7680 × 4320 slikovnih točk v formatu 16:9 (angl. 4K 
resolution) 
fps – število sličic na sekundo (angl. Frames per second) 
HMD – naglavni prikazovalnik (angl. Head-Mounted Display) 
px ‒ slikovna točka (angl. Pixel) 
UX – uporabniška izkušnja (angl. User experience) 
VR – virtualna resničnost (angl. Virtual Reality) 
 




Dandanes smo obdani s tehnologijo na vsakem koraku. Čedalje hitreje napreduje, se 
spreminja in nadgrajuje in včasih imamo občutek, da ne zmoremo slediti tempu vseh 
sprememb in inovacij. Ko na svojem pametnem telefonu gledamo videoposnetek na 
Facebooku ali YouTubu, ponavadi spregledamo in niti ne pomislimo na to, kako velik 
napredek je bil dosežen na področju filmskega ustvarjanja in oblikovanja videjev v 
preteklem stoletju. Razvoj sega vse od prve kamere v 19. stoletju preko mehanske 
televizije in snemalnikov za videokasete pa vse do ločljivosti 4K, 8K, 16K in razvoja 
novih tehnologij kot sta virtualna resničnost in 360-stopinjski video (v nadaljevanju 
360- video). Namen vseh videoposnetkov skozi razvoj v zgodovini je bil vedno enak: 
prikazati informacije gledalcu. Vendar sta se kakovost videoposnetkov in način 
njihovega gledanja z leti popolnoma spremenila (1). 
Glasba od nekdaj igra pomembno vlogo v življenju ljudi. Z leti se je tudi glasba zelo 
spreminjala in razvijala. Z vedno večjim razvojem videa, s prihodom spleta in z njim 
različnih spletnih mest sta se skozi čas močno povezala tudi glasba in video. Danes 
je težko najti glasbeno uspešnico, ki je ne bi spremljal glasbeni videospot (2).  
V diplomskem delu smo se osredotočili na eno izmed panog novih tehnologij, in sicer 
na 360- video, ki smo ga povezali z glasbo in tradicionalnim videom. 360- videospoti 
so ena zadnjih novosti na področju video produkcije. So povsem drugačni od vseh 
drugih videoposnetkov in omogočajo popolno potopitev v virtualno resničnost (3). 
Spletno pretakanje 360- videospotov hitro narašča in vedno več spletnih strani ter 
aplikacij omogoča virtualni ogled 360- videjev, ki bogati uporabniško izkušnjo in 
povečuje možnost interaktivnosti. V diplomski nalogi pa smo želeli narediti še en korak 
naprej, zato smo prepletli več različnih tehnik med seboj. 
Diplomsko nalogo smo sestavili iz dveh delov. V prvem, teoretičnem delu smo začetna 
poglavja namenili tehničnim dejstvom in predstavitvi tehnologij 360- videa, 
tradicionalnega videa in virtualne realnosti. Sledijo poglavja o glasbenem videospotu 
in njegovi povezavi s 360- tehnologijo. Za lažjo predstavitev praktičnega dela, ki 
vključuje izdelavo 360- videospota, smo fazo izdelave razdelili na tri podfaze, in sicer 
na predprodukcijo, produkcijo in postprodukcijo, vse smo tudi temeljito obrazložili. Na 
kratko smo opisali še idejno zasnovo in vsebino videospota, kar bo bralcu in gledalcu 
omogočalo lažje razumevanje in potopitev. Sklop o produkciji videospota pa vključuje 
vse potrebne informacije o konkretnem primeru snemanja videospota in podrobno 
predstavitev tehnične opreme, dela snemalne ekipe ter potek snemalnih dni. Sledi še 
zadnje poglavje v eksperimentalnem delu o montaži posnetega materiala, ki zajema 
ves postopek dela od pregleda videoposnetkov pa vse do izvoza. Analiza videospota 
in zaključek sta podana v zadnjih dveh poglavjih.  
Glavni namen diplomske naloge je bil izdelati videospot z obogateno sporočilnostjo, 
ki bo prepoznaven in unikaten. Načrt je bil videospot ustvariti tako, da se bo razlikoval 
od klasičnih glasbenih videospotov, da bo predstavljal zgodbo pesmi, uporabnika 
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premamil in dosegal popolno potopitev v okolje in zgodbo, obenem pa z izkušnjo 
spodbudil različne uporabnikove čute. Prav zato smo se odločili za združitev ploskih, 
tridimenzionalnih in 360-° tehnik. Tovrstna produkcija je velik izziv, saj smo si zamislili 
neke vrste novost, ki jo sestavlja kombinacija različnih tehnik. Prav tako je namen 
naloge predstaviti postopek izdelave izdelka od začetne ideje pa vse do izvoza in 
analize končnega izdelka.  
 
Cilji diplomskega dela so bili: napisati pesem in zgodbo, ki se povezujeta; razumeti 
vse izbrane tehnike in razviti 360-° način pripovedništva, načrtovanja in produkcije; 
ustvariti scenarij in zgodboris ter idejo pretvoriti v 360- unikatni videospot; izdelek 
izvoziti na spletno mesto YouTube in ogled omogočiti širši javnosti. 
Pred pričetkom dela smo postavili naslednje tri hipoteze: 
1. Za ustrezno ustvarjanje navideznega prostora bo nujno potrebna 
implementacija 3D-elementov in računlniško generiranega (modeliranega) 3D-
prostora. 
2. Režiranje 360- videa bo od ustvarjalca zahtevalo nove pristope in konecpte 
dela, ki so drugačni kot v klasični video produkciji. 
3. Postprodukcija 360- videa bo iz vidika tehnične opreme in zmogljivosti 
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2 TEORETIČNI DEL 
2.1 360- VIDEO 
360- video, imenovan tudi panoramični, sferični ali video virtualne resničnosti, je vrsta 
multimedijskega sporočanja, ki omogoča potopitev v virtualno okolje (4). 
360- video je najenostavnejša izkušnja, ki uporabnikom omogoča, da začasno 
zamenjajo trenutno okolje z virtualnim in vsebino doživljajo ne le pasivno, temveč se 
v pripovedovanje zgodbe tudi sami vključijo in izvajajo interakcijo. 360- video je 
interaktivni ogled širokokotnih posnetkov v sferi, ki zajame 360  × 180  vidnega 
območja. Najpogosteje je narejen kot skupek širokokotnih posnetkov, posnetih na 
istem mestu pod različnimi snemalnimi koti in v različnih smereh (5). 
2.2 PRIMERJAVA TRADICIONALNEGA 2D VIDEA IN 360- VIDEA 
Kot nasprotje tradicionalnim dvodimenzionalnim videom ali slikam, ki zavzemajo le 
omejeno vidno polje, 360- video zajame 360- sferično območje videa. Omogoča nam 
bogatejšo izkušnjo, saj v primerjavi s tradicionalnimi dvodimenzionalnimi (krajše 2D) 
videji uporabniku omogoča potopitev v okolje. Uporabnik na nek način zamenja 
pozicijo objektiva kamere in tako sam z usmerjenostjo svojega pogleda in izkušnje 
režira video. Posnetek ustvarja iluzijo prisotnosti na lokaciji in udeleženci (angl. 
participants) lahko to iluzijo izkusijo preko številnih različnih medijev, tj. preko spletnih 
brskalnikov ali aplikacij z uporabo osebnih računalnikov, pametnih telefonov, tabličnih 
računalnikov ali VR očal (6). V preglednici 1 je podana primerjava 2D in 360- videa.  
Preglednica 1: Primerjava 2D in 360-° videa (6, 7) 
 Tradicionalni 2D video 360- video  
Vsebina 1. Prikaže le omejena in 
izbrana območja. 
2. Zavzema razmeroma malo 
prostora za shranjevanje. 
3. Ogledamo si ga lahko z 
različnimi video predvajalniki. 
 
1. Zajema sferično območje 360 ° 
× 180 °. 
2. Zavzame veliko več prostora za 
shranjevanje kot običajni videji. 
3. Za gledanje 360-° videjev 




4. Videoposnetke lahko 
ustvarimo z enim objektivom.  
5. Videoposnetke, ki nastajajo s 
pomočjo navadnih kamer, 
lahko predvajamo 
neposredno po snemanju 
(angl. ready-to-play videos). 
4. Za popoln sferični pogled sta 
potrebna vsaj dva širokokotna 
objektiva.  
5. Le nekaj specifičnih kamer 
lahko ustvari videoposnetke, ki 
so neposredno po snemanju 
pripravljeni za ogled, v drugih 
primerih pa je potrebno več 
videoposnetkov zašiti skupaj. 
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Preglednica 2: Primerjava 2D in 360-° videa (6, 7) 
Objav-
ljanje 
6. Objavljanje videa podpirajo 
različna socialna omrežja in 
video predvajalniki.  
7. Objavljanja so preprosta.  
6. Za predvajanje videjev 360 ° ni 
na voljo veliko video 
predvajalnikov. 
7. 360-° videoposnetek mora biti 
pravilno generiran pred 
nalaganjem na spletne strani. 
Na primer, potrebno je 
dodajanje metapodatkov (ki se 
uporabljajo za opis video 
informacij). Ti potrjujejo 
minimalno ločljivost 
videoposnetka, ki je potrebna 
za določene video 
predvajalnike. 
Ogled 8. Predvajanje, začasna 
prekinitev, naprej in nazaj so 
glavne možnosti med 
gledanjem običajnih 
videoposnetkov. 
9. Z vidika druženja je 
pomemben ogled 
tradicionalnih filmov doma ali 
v kino dvorani, saj si jih ljudje 
najpogosteje ogledamo v 
družbi. 
8. 360-° video ponuja veliko 
možnosti med gledanjem. 
Uporabniki lahko gledajo v 
katero koli smer in so pri tem 
aktivni. 
9. Družbeni vidiki gledanja 
posnetkov so zaenkrat še zelo 
omejeni. Ustanovljen je že VR 
kino, vendar še ni zelo 
razširjen. 
 
2.3 VIRTUALNA RESNIČNOST 
Virtualno resničnost ali navidezno resničnost (krajše VR; angl. virtual reality), 
imenovano tudi kibernetični prostor (angl. cyberspace), lahko za začetek opišemo z 
vidika funkcionalnosti. Gre za ustvarjeno računalniško simulacijo, v kateri se uporablja 
tridimenzionalna slika, video ali računalniška grafika za ustvarjanje in sintetiziranje 
novega, realnosti bolj ali manj podobnega sveta. Poleg tega izmišljen oz. umetno 
generiran svet ni statičen, temveč je okolje v navideznem, virtualnem svetu 
interaktivno. To določa poglavitno značilnost virtualne resničnosti: interaktivnost v 
realnem času. Interaktivni odnos med uporabnikom in računalnikom je dvosmeren. 
Uporabnik se lahko s pomočjo ustreznih vmesnikov za posredovanje njegovih čutov 
odzove na to, kar zazna v virtualnem svetu. Virtualni svet pa se odzove na njegov 
premik, kretnjo ali verbalni ukaz. Tako VR simulira čutnost s pomočjo okolja informacij, 
ki jih uporabnik lahko vidi, sliši ali otipa. Interaktivnost v realnem času pomeni, da lahko 
računalnik takoj zazna uporabnikov vnos in skladno s tem spremeni virtualni svet (8, 
9). Navidezna resničnost še bolj spodbuja interaktivnost z uporabo vseh človeških 
čutnih kanalov (6). 
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2.4 TRIJE I-JI VIRTUALNE RESNIČNOSTI 
Kot omenjeno v zgornjem opisu, VR tehnologija uporabniku omogoča potopitev v 
računalniško ustvarjeno okolje ter interaktivnost v njem. To sta prva dva I-ja: potopitev 
(angl. immersion) ter interakcija (angl. interactivity). Obstaja pa še tretja značilnost 
virtualne resničnosti, ki se je zaveda manj ljudi. VR ni samo sredstvo za 
sporazumevanje ali uporabniški vmesnik. Vključuje tudi aplikacije, ki rešujejo resnične 
težave na različnih področjih kot so inženirstvo, arhitektura, medicina, vojska, 
astronomija, pedagogika itd. (8, 10) 
Ena najpomembnejših komponent za funkcionalnost in delovanje aplikacij VR je 
domišljija. Doživljanje oz. izkustvo same simulacije je zelo odvisno od človekove 
domišljije. Domišljija ali po angleško imagination predstavlja tretji I. Domišljijski del VR 
se nanaša na sposobnost uma, da zaznava neobstoječe stvari. Virtualna resničnost 
je torej integriran trio potopitve, interakcije ter domišljije, kot prikazuje slika 1 (8). 
 
Slika 1: Trikotnik virtualne resničnosti (8) 
2.5 PRIMERJAVA 360- VIDEA IN VIRTUALNE RESNIČNOSTI 
Tehnologiji virtualne resničnosti in 360- videa se uporabljata na številnih področjih in 
sta se z velikim napredkom računalniških tehnologij v zadnjem času zelo hitro razvili. 
Postopoma postajata povsem običajen del človeškega življenja in prodirata v različne 
industrije. Obe omogočata spremenjeno in poglobljeno izkušnjo z digitalnim svetom. 
Cilja 360- videa in VR videa sta enaka: popolna potopitev gledalca v ustvarjen svet 
(11, 12). 
Seveda pa je med njima še mnogo razlik. V primerjavi s 360-° videom je virtualna 
(navidezna) resničnost ravno takšna kot njeno ime, navidezna. Je realnost, ki je bila 
ustvarjena za uporabnikovo raziskovanje in odkrivanje. VR običajno namesto (ali 
poleg) video elementov vključuje računalniško ustvarjene slike iz okolja. Kar je še 
pomembneje, omogoča udeležencu, da preko gibanja, gledanja in spremljanja s 
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pomočjo posebnih vmesnikov v živo integrira z virtualnim svetom. Tako uporaba ne 
temelji le na pasivnem opazovanju vsebine, temveč spodbuja večjo uporabnikovo 
vključenost v umetno generirano okolje. 360-° video pa je, na drugi strani, podvrsta 
virtualne resničnosti. Izkušnja je v primerjavi z VR bolj stvarna in pasivna, saj je edina 
interakcija, ki jo omogoča 360- video, interakcija z usmerjenostjo pogleda (9, 13). 
Pogosto so lahko 360- videji samo temelj izdelave virtualnih izkušenj ali pa je izdelek 
kombinacija resničnih in virtualnih elementov (13). V preglednici 2 je prikazana 
primerjava tehnik virtualne resničnosti in 360- videa. 
Preglednica 3: Primerjava tehnologij virtualne resničnosti in 360-° videa (7, 11, 14) 
 Virtualna resničnost 360- 




2. Okolje ustvari skupina 
strokovnjakov, ki digitalno 
poustvarjajo pokrajine, znake 
in elemente, običajno v 
digitalnem studiu in s 
pomočjo računalnikov in 
programske opreme. 
1. Prikazuje realno, naravno 
okolje in prostor.  
2. Videoposnetki so posneti v živo 
in niso rekonstrukcije stvari, 
temveč so resnični posnetki na 
resničnih krajih, do katerih 
imajo vsi dostop. 
Mobilnost 3. V izkušnji z virtualno 
resničnostjo gledalca 
povabimo, da sedi za 
volanom/krmilom in se 
odloči, kam iti. Na ta način 
mu je omogočena interakcija 
z virtualnim okoljem. 
4. Gledalec ali igralec ima 
skoraj popoln nadzor nad 
okoljem, v katero je 
potopljen.   
 
V 360-° videu se gledalec ne 
more gibati po prostoru ali imeti 
možnosti izbire, tako kot v 
tradicionalnih medijih gledalce 
vabimo na doživetje, ki ga 
naredi nekdo drug. Zgodba je 
že določena, uporabnik pa se  
lahko odloča, iz katerega 
zornega kota jo bo opazoval.  
3. Filmski ustvarjalec ima popoln 
nadzor nad vsebino, ki jo vidi 
uporabnik. Premiki ustvarjalca 
filma omejujejo celotno vidno 
Časovnica 4. Eden glavnih razlogov, zakaj 
je VR video tako priljubljen 
med video igrami, je, ker 
lahko vgradijo obsežno 
časovnico, s katero zabavajo 
svoje igralce. V virtualni 
resničnosti je časovnica 
lahko tudi neskončna, 
uporabnik namreč lahko 
ustvari vrsto dogodkov in 
izkušenj, s čimer sta potek in 
trajanje časovnice odvisna 
od dejanj uporabnika. 
5. Časovna premica temelji na 
tem, kar je filmski ustvarjalec 
posnel.  
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Preglednica 4: Primerjava tehnologij virtualne resničnosti in 360-° videa (7, 11, 14) 
Časovnica 5. Eden glavnih razlogov, zakaj 
je VR video tako priljubljen 
med video igrami, je, ker 
lahko vgradijo obsežno 
časovnico, s katero zabavajo 
svoje igralce. V virtualni 
resničnosti je časovnica 
lahko tudi neskončna, 
uporabnik namreč lahko 
ustvari vrsto dogodkov in 
izkušenj, s čimer sta potek in 
trajanje časovnice odvisna 
od dejanj uporabnika. 
6. Časovna premica temelji na 
tem, kar je filmski ustvarjalec 
posnel.  
Platforma  6. Uporabnik lahko uporablja 
VR s pomočjo naglavnih 
prikazovalnikov (krajše HMD; 
angl. Head-Mounted 
Display), projicirnih očal ter 
drugih naprav, kot so igralne 
palice, vsesmerne tekalne 
steze ali posebne rokavice in 
obleke, katerih cilj je 
povečati občutek prisotnosti 
in potopitve. 
7. Videje si lahko ogledamo z 
različnimi video predvajalniki, 
na različnih spletnih platformah 
ali s pomočjo aplikacij in na 
različnih napravah (računalnik, 
pametni telefon, tablični 
računalnik, naglavni 
prikazovalnik ali VR očala). 
Vsebina 7. V vsebino in zgodbo se mora 
ustvarjalec bolj poglobiti, saj 
med gledalčevo uporabo ne 
bo imel nadzora nad tem, kaj 
gledalec vidi in kje se nahaja 
v določenem trenutku. 
Poskrbeti mora, da je vsaka 
malenkost in vsak košček 
oblikovan tako, da pritegne 
pozornost uporabnika in ga 
navduši; da ga okolje tako 
zamika, da se želi vanj še 
bolj potopiti. 
8. Ustvarjalec 360- videa mora 
biti pozoren, da se gledalec 
osredotoči na pomemben del 
sfere, nato pa ga premišljeno 
vodi s pogledom po njej, saj 
gledalec zgodbe ne more sam 
spremeniti. Čeprav ima 
ustvarjalec popoln nadzor nad 
tem, kar lahko vidijo gledalci, je 
pomembno, da ne zamudijo 
ključnih trenutkov akta in s tem 
dojemanja predstavljene 
zgodbe.   
2.6 DELOVANJE 360- VIDEA 
Kot že omenjeno, sferični video zajame celotno notranje območje sfere, kar pomeni, 
da pokrije kot 360  × 180 . Dve ali več ločenih kamer je potrebnih za nastanek videa, 
pri čemer vsaka posname del 360-° okolice. Lahko pa uporabimo tudi le eno kamero 
z najmanj dvema objektivoma, tako imenovano vsesmerno kamero, ki omogoča 
snemanje 360- videoposnetkov. Bolj kot so objektivi širokokotni, manj kamer je 
potrebnih za zajem posnetka. Glavna ideja 360- posnetkov je, da vključujejo gibanje 
slike v vseh smereh, tako da zajamejo celotno 360- sferično območje videa okoli 
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kamere. Na tak način gledalca postavimo na njen položaj in mu tako z ogledom videa 
nudimo občutek prisotnosti. Videoposnetke, ki jih hkrati posnamejo različne kamere, 
je treba zašiti skupaj s popolno časovno sinhronizacijo, tako da se vsi zajeti posnetki 
začnejo hkrati in tvorijo video. Šivanje lahko izvede kamera sama ali pa uporabimo 
specializirano programsko opremo za šivanje, ki uporablja slikovni material ali zvok za 
sinhronizacijo različnih kotov (3, 15). 
Kakovost in funkcionalnost videa sta popolnoma odvisna od sinhronizacije in šivanja 
zajetih posnetkov. Na podlagi teh informacij so namestitev kamer, zagon kamere za 
snemanje videa, sinhronizacija in šivanje glavni dejavniki produkcije 360 -° videa (3, 
6). 
2.7 DELJENJE VIDEJEV NA DRUŽBENIH OMREŽJIH (SKUPNA RABA) 
Predvajanje 360- videa ni tako zahtevno kot zajem. Uporabniki lahko 360- videje 
objavijo ter predvajajo preko različnih medijev, na primer spletnih platform, s pomočjo 
računalnika, pametnega telefona, tabličnih računalnikov ali naglavnih prikazovalnikov 
ter VR očal. Najlažji način za skupno rabo 360- videoposnetka je nalaganje na spletne 
platforme kot so YouTube, Facebook, Vimeo in druge. Vsaka od teh platform ima 
prednosti in pomanjkljivosti. Večina teh storitev omogoča gledanje 360- 
videoposnetka na računalnikih in mobilnih napravah, bodisi na spletnem brskalniku ali 
s pomočjo namenske aplikacije preko čarobnega okna na zaslonu naprav (16, 2). 
2.8 ČAROBNO OKNO (ANGL. MAGIC WINDOW) IN INTERAKTIVNO 
UPRAVLJANJE VIDEA 
Čarobno okno je metoda gledanja 360- vsebin, kjer pravokotni okvir deluje kot portal 
večjim, sferičnim posnetkom. Gledalec se lahko pomika do drugih perspektiv/zornega 
kota s premikanjem miške (na računalniku) ali nagibanjem naprave za gledanje (na 
pametnem telefonu ali tabličnem računalniku). Te naprave služijo same po sebi kot 
čarobno okno. Ravno zato jih uvrščamo med najpogostejše medije za ogled 360- 
videjev. Ker same po sebi predstavljajo čarobno okno, ne potrebujemo posebnih ali 
dodatnih naprav za ogled in interakcijo. Pomikanje po sferi in menjavanje zornega kota 
sta mogoča na več načinov (16, 17). 
Čeprav je ogled 360- videjev preko telefona in računalnika najlažje dostopen, ne 
omogoča popolne potopitve v 360- svet. Prav zato obstaja tudi drugačen način za 
ogled 360- videa, ki omogoča večjo potopitev ter interakcijo. HMD so očala ali 
naglavni set, ki je zasnovan za optimizacijo gledanja videa v 360- (18, 19). 
2.9 360- VIDEO IN GLASBENI VIDEOSPOT 
Videoposnetki za glasbene videospote so krajši avdiovizualni izdelki dolžine treh ali 
štirih minut. Glasbena kulisa in video posnetki so pri videospotih medsebojno povezani 
in odvisni drug od drugega (20). 
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Način prikazovanja kombinacije slikovnih podob in zvoka se v primeru videospotov 
zelo razlikuje od tradicionalnih televizijskih programov, ki so jih bili ljudje včasih vajeni. 
Glasba se ne uporablja več samo kot zvočna sled (angl. soundtrack), katere položaj 
je v primerjavi s sliko v ozadju, temveč je v primeru videospotov glasba v ospredju. 
Ritem pesmi določa ritem slike in vse dogajanje je usklajeno z glasbo (21). 
Nekateri menijo, da je videospot glavni vir promocijskega materiala glasbenih skupin 
in njihovih skladb, da je videoposnetek le način promocije pesmi in zabavanja 
občinstva/gledalcev. Drugi pa trdijo, da je videospot umetniško delo, ki pripoveduje 
zgodbo in vključuje igro likov (igralcev) ter morebitne dialoge, zato nima le reklamnega 
namena (11). 
Kot omenjeno v poglavju PRIMERJAVA 360- VIDEA IN VIRTUALNE RESNIČNOSTI, 
nam obe tehnologiji omogočata interaktivnost in potopitev v okolje. S pomočjo teh 
tehnologij imajo gledalci videospota občutek, da so tudi sami prisotni na setu, skupaj 
s svojimi najljubšimi izvajalci, ali da so tudi oni del zgodbe ali koncerta ali celo 
abstraktnega filma. S pomočjo 360- videospota lahko dosežemo, da iz prve roke 
doživimo in razumemo, kaj želi avtor s pomočjo videospota izraziti (11). 
 
Vrste VR glasbenih videospotov se iz dneva v dan povečujejo in razvijajo. Nekateri 
ustvarjalci na ta način prikazujejo izpopolnitev filmskega videospota (One republic – 
Kids (22), Taryn Southern – Life support (23), Gorillaz – Saturnz Barz (24)), drugi 
predstavljajo interaktivne zmogljivosti, s katerimi ustvarjajo popolnoma novo vrsto 
videospotov (Justice – Chorus (25), Lambchild Superstar – Making Music in the 
Menagerie of the Holy Cow (26)), tretji pa uporabljajo VR kot orodje za ustvarjanje 2D 
videoposnetkov (Kanye West – All Falls Down (27), Jamiroquai – Virtual Insanity (28), 
SAFIA – Starlight (29)) (30). 
2.10 USMERJANJE IN PRIPOVEDOVANJE V 360  
Kot že rečeno, sta 360-° video in virtualna resničnost tehniki, ki gledalcem dajeta 
občutek prisotnosti. S tem, ko dajeta gledalcu svobodo, da gleda okoli sebe, pa hkrati 
zmanjšujeta sposobnost, da filmski ustvarjalci usmerjajo pozornost gledalca, kar je 
vzrok za iskanje drugačnih načinov za uspešno pripovedovanje zgodbe, načrtovanje 
in produkcijo v primerjavi s klasično video produkcijo (31). 
Ključni izziv za učinkovito pripovedovanje zgodb s pomočjo 360- videoposnetkov je, 
kako usmeriti pozornost gledalcev na pomembne vsebine, ne da bi jim pri tem odvzeli 
svobodo opazovanja po prostoru (32). 
 
Vnaprej se je potrebno odločiti, kako želimo ravnati s svojim gledalcem. Ga želimo 
voditi skozi zgodbo in usmerjati njegov pogled oz. preprečiti, da pogleda kam drugam, 
ali mu želimo pustiti prosto pot? Prvi cilj, ki ga je treba doseči, je, da se gledalec počuti 
prijetno. To storimo tako, da mu ponudimo nekaj časa, da se prilagodi okolju, se sprosti 
in seznani z novim medijem. S pomočjo pripovednih glasovnih ali vizualnih namigov 
lahko gledalca motiviramo, da se ozre okoli po prostoru, in spodbudimo njegovo 
radovednost (12). 
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Ko razmišljamo, kako se bo zgodba odvijala, se je nujno vprašati, kako lahko gledalca 
opozorimo na najpomembnejše trenutke zgodbe. Bistveno je, da se gledalec sam 
odloči, katere dele zgodbe bo opazoval, in s pomočjo teh informacij oblikuje zgodbo v 
svoji domišljiji (33). 
Ker je ključna prednost 360-° videoposnetka sposobnost gledalčevega nadzora nad 
lastnim pogledom, moramo gledalcu omogočiti, da ohrani sposobnost 
samoupravljanja in usmeri pogled z uporabo prefinjenih, nevsiljivih tehnik (31). 
Pri pripovedovanju zgodbe v 360 ° je zato potrebno razmisliti, kako kombinirati zvočne 
in vizualne elemente ter njihovo količino. Obstaja tanka linija, kjer je zgodba zanimiva 
in kjer se naenkrat dogaja ogromno stvari. Pomembno je, da z informacijami ne 
pretiravamo in da uporabnika ne preobremenimo, s čimer ga samo zmedemo (12). 
 
Režiser ima med snemanjem zelo omejen nabor tehnik snemanja in vodenja. Pri 
snemanju s tradicionalno kamero lahko uporabi različne filmske plane in snemalne 
kote, ima možnost rezanja med njimi, lahko menja ostrino in se igra z različnimi premiki 
kamer. V tradicionalni televiziji in filmu lahko filmski ustvarjalec uporabi takšne tehnike 
in z njimi popelje gledalca po določeni poti, s čimer si zagotovi, da bo gledalčeva 
pozornost ostala na elementih, ki so za zgodbo pomembni. V 360-° izkušnji pa utegne 
uporaba prej omenjenih tehnik, ki se uporabljajo v primeru snemanja s tradicionalno 
kamero, povzročiti neoptimalno oz. slabšo uporabniško izkušnjo (krajše UX; angl. user 
experience), ker zmanjša občutek nadzora in potencialno lahko povzroči nelagodje, 
težave z vrtoglavico in ravnotežjem (16). 
Eden od neželenih učinkov je pojav kibernetske slabosti (angl. cybersickness), ki je 
pri 360- videjih in VR tehnologiji zelo pogost. Slabost povzročajo neusklajeno in 
nekontrolirano gibanje vidnega polja, senzorna neskladnost ali napaka oz. konflikt 
signalov, ki iz ravnotežnega organa potujejo v možgane (34). 
Newton in Soukup predstavita zanimivo lastnost pripovedovanja zgodbe v 360 °. 
Zaključek njune študije pravi, da mora pripovedovalec razmišljati ne le iz perspektive 
režiserja, temveč mora prevzeti vlogo matadorja z mahanjem v smeri, v katero si želi, 
da občinstvo teče, vedoč, da je moč navsezadnje v rokah občinstva, da vidijo, kar 
želijo videti, slišijo, kar želijo slišati in oblikujejo svoje zgodbe o tem, kar so doživeli 
(33). 
Primer dobre prakse VR pripovedovanja je nagrajeni animirani glasbeni video Pearl. 
V videu uporabnik nastopa kot duh gledalca, ki sedi v avtu in opazuje, kako poskuša 
samski oče vzgojiti svojo mlado hčer. Režiser Patrick Osborne nas tako vodi skozi 
zgodbo s pomočjo glasbe, ki jo ustvarjata oče in hči, preko enotne perspektive s 
sovoznikovega sedeža pa lahko gledalec usmerja svoj pogled na celotno dejanje, ki 
se dogaja v avtu in izven njega (35, 36). 
Drugačen pristop sta ubrala Fx Goby in Hélène Leroux pri 360- animaciji Back to the 
moon. Animacija je zelo zabavna in gledalcem omogoča visoko raven interaktivnosti. 
S pomočjo svetlobe, premikov in ostalih vizualnih efektov gledalca gladko popelje 
skozi zgodbo, pri čemer se v neki točki dogajanje pravzaprav ustavi in počaka 
(medtem ko glasba še naprej igra), da se lahko gledalec razgleda po prostoru (37, 38). 
Tretji primer dobre prakse pa je vodenje pogleda s pomočjo dinamične koreografske 
uprizoritve. Koreografinja Anthony Van Laast in režiser Luis Blackaller sta v 360- 
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videospotu skladbe Waterloo s pomočjo plesa gledalca vodila po prostoru in v celoti 
izkoristila 360-stopinjsko pripovedovanje zgodbe. Gledalec je postavljen v vlogo 
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3 EKSPERIMENTALNI DEL 
V nadaljevanju bomo predstavili ustvarjalno pot izdelave videospota. Razdelili smo jo 
na tri glavne faze: predprodukcijo, produkcijo in postprodukcijo. Znotraj vsake faze 
smo opravili še mnogo podfaz oziroma nalog. Vsako izmed treh faz smo izpeljali 
postopoma, analitično, saj smo se na ta način izognili morebitnim nevšečnostim in 
težavam, na katere bi lahko doleteli v sledečih (prihajajočih) fazah. Delo smo začeli s 
fazo predprodukcije, v kateri smo celoten izdelek in produkcijo skrbno načrtovali. 
Sledilo  je snemanje oz. faza produkcije, zadnja faza pa je bila obdelava materiala ali 
postprodukcija, v kateri smo pregledali, zrezali in sestavili posnet material. 
Osnovo ustvarjalnega procesa predstavlja ideja, brez te ne bi mogli pričeti. Za iskanje 
inspiracije in posledično generiranje idej pa smo morali skladbo temeljito analizirati 
oziroma, v našem primeru, najprej napisati.  
Na sliki 2 so prikazane vse faze produkcijskega procesa, ki smo jih uporabili v 
diplomski nalogi. 
 
Slika 2: Faze produkcijskega procesa 





Temeljna faza pri ustvarjalnem procesu predprodukcije je bila iskanje idej. Pri sami 
ideji nismo imeli opravka z vsebinsko ali tehnično platjo, z izvedbo ali financami. Z 
idejo smo le predstavili sporočilo, ki smo ga želeli predati gledalcem in do katerega se 
bodo po ogledu videospota opredeljevali. Za iskanje idej smo morali najprej dobro 
razumeti in analizirati pesem (glej priloga A) in tehnologijo 360- videjev.  
Naša osnovna ideja je bila združitev 360- videa s tradicionalnim videjem, izdelati 
kombinacijo med navideznim prostorom in 360- posnetkom in tako s pomočjo okvirjev 
za slike projicirati v 360- sfero tudi tradicionalne 2D videoposnetke. Predstaviti smo 
želeli zgodbo para od otroštva do starosti. Protagonisti bi se v prostoru gibali skozi 
videje v okvirjih, ki bi bili na steni, premikali bi se iz ene slike v drugo in skozi premike 
tudi odraščali. Tako bi umestili gledalca na sredino sobe, ki bi jo krasilo veliko število 
okvirjev, in s premikanjem pogleda bi lahko bil del njune zgodbe. Ko smo idejo 
dokončno izoblikovali, smo jo predstavili “naročniku” videospota, ki je v našem primeru 
skupina Žavbi brothers.  
3.1.2 Skladba 
Sestavljanje zgodbe videospota in pisanje pesmi sta potekala vzporedno. Ker smo se 
odločili za snemanje 360- videa in ker ta predstavlja zgodbo v sferi, smo želeli tudi 
pesem prilagoditi in ustvariti na tak način. Želeli smo napisati zgodbo, ki nas vodi skozi 
življenje dveh mladih ljudi, para, ter njun krog življenja in ljubezni. Opisati in predstaviti 
smo želeli ljubezenski cikel, ki se začne z otroštvom, ko se še ne poznata, nadaljuje s 
prvim srečanjem, vznikom prijateljstva, razcvetom mladostniške ljubezni, zapletom in 
razhodom, ponovno združitvijo, nazadnje pa se izteče v srečno skupno staranje. 
Napisana pesem je moderna ljubezenska pesem, ki prikazuje zgodbo dveh mladih 
ljudi. Govori o odraščanju in ljubezni. Lirski subjekt, mlad fant, izpoveduje ljubezen do 
mladega dekleta, njegove pesniške muze, ki ga navdihuje, ki je njegovo življenje 
korenito spremenila že v trenutku, ko jo je prvič zagledal. Od takrat je njegovo življenje 
lepše in lažje.    
Pri pisanju pesmi smo sodelovali tudi z Jernejem Žavbijem, članom skupine Žavbi 
brothers. Jernej je pisec besedil pesmi skupine Žavbi brothers, ki prihaja iz Šmarij pri 
Kopru. V nadaljevanju je predstavljena vsebina pesmi. 
Skladba je priložena v prilogi B. 
3.1.3 Pripovedovanje zgodbe 
Skozi zgodbo smo se trudili predstaviti tudi pesem samo. Umestili bi jo v romantični 
filmski žanr. Zgodbo smo začeli s predstavitvijo likov in njunim prvim srečanjem, tako 
smo tudi dogajanje umestili v prostor. Nadaljevali smo z njunim vedno pogostejšim 
druženjem in posledično zanetili iskrico ljubezni. Dramska napetost se stopnjuje in 
doseže svoj vrh s selitvijo glavne junakinje, razrešitev predstavlja njeno spoznanje, 
kako močno pogreša njegovo bližino in kako zelo si želi ponovnega srečanja.  
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Pripovedna struktura je klasična in je sestavljena iz treh osnovnih dejanj. Začne se z 
uvodom, kjer se junak in junakinja spoznata, nato se zgodba stopnjuje vse do vrhunca 
– zapleta, ko se ona preseli, na koncu pa sledi srečen romantični zaključek, v katerem 
se zgodba razplete in sta junaka ponovno srečna skupaj. 
Skozi zgodbo smo razvijali karakterizacijo glavnih junakov in prav tako njuno osebno 
rast, ki je predstavljena skozi umetnost v glasbi ter slikarstvu.  
3.1.4 Sinopsis 
V sinopsisu (glej priloga C) smo pojasnili razmerje med idejo in vizualno podobo 
nastajajočega izdelka ter idejo pretvorili v besede. Predstavili smo kratek opis 
dogajanja v filmu oziroma vsebinsko zamisel. Določili smo osrednje osebe, njihove 
značaje in medsebojne odnose med njimi, okvirne lokacije in potek dogajanja (kaj in 
zakaj se bo zgodilo in katere so glavne teme zgodbe). Enako smo predstavili tudi 
pripovedno strukturo filma, narativnost in dramski zaplet.  
Po končanem sinopsisu smo pristopili k pisanju scenarija, ki je predstavljen v prilogi 
D. 
3.1.5 Zgodboris 
V zgodborisu smo scenarij razdelali (umestili) na posamezne dele – kadre in jih 
označili po vrsti z zaporednimi številkami. Tako smo sestavili zaporedje slik/kadrov, 
kar nam je služilo kot vizualno dopolnilo za razumevanje dogodkov in kadrov. S 
pomočjo skic in risb smo lahko zamisli predali še ostalim članom produkcijske ekipe. 
Kadre smo do potankosti dodelali in jih opisali s tehničnimi elementi, oznakami in 
opombami. Pomembno je bilo, da smo to naredili zelo pregledno in natančno, saj smo 
tako snemanje izvedli brez večjih prekinitev. V zgodboris smo vpisali dolžino trajanja 
posnetka in lokacijo snemanja, opis kadrov in ostale specifike kot so želene velikosti 
planov, gibanje kamere (za katerega smo se odločili, da je statično skozi celotno 
zgodbo) in njen položaj. 
Pri opisovanju kadriranja smo si pomagali z (osnovnimi) kraticami, s katerimi smo na 
enostaven način opisali informacije o planih. Na plan smo vplivali s postavitvijo 
fotoaparata (oddaljenostjo od objekta) ter z izbiro objektivov.  
Uporabljene kratice: 
(T) – Splošni plan oz. total: s tem planom smo gledalce umestili v prostor, jim pokazali, 
kje se zgodba odvija. Prikazali smo okolico in vse osebe, ki v kadru nastopajo, a so 
bile v primerjavi z okoljem podrejene. 
(SP) – Srednji plan oz. srednji total: v ospredje smo postavili igralca, vendar je imelo 
ozadje še vedno pomembno vlogo. Lahko bi rekli, da sta bila ozadje in igralec 
enakovredna. Igralca smo prikazali v polni velikosti, od glave do pete.          
(D) – Detajl: s pomočjo tega plana smo prikazali izjemne podrobnosti najmanjših delov 
predmeta ali telesa. Izbran element smo izpostavili iz okolja in tako opozorili gledalca 
na njegov pomen in vlogo v zgodbi.  
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Na sliki 3 vidimo primer skic iz zgodborisa v primerjavi s končnim posnetkom. 
 
Slika 3: Primerjava zgodborisa in posnetih kadrov 
3.2 PRODUKCIJA 
3.2.1 Produkcijski plan 
Za lažjo organizacijo smo napisali produkcijski plan. Vanj smo zapisali lokacije in 
datume snemalnih dni, člane snemalne ekipe in njihove zadolžitve, igralce, vso 
potrebno opremo in rekvizite, ki smo jih potrebovali. Zaradi odpovedi igralcev, njihovih 
šolskih obveznosti, vremenskih razmer in ostalih usklajevanj se je tudi sam terminski 
plan večkrat spremenil. Primer produkcijskega plana zadnjega snemalnega dne je 
prikazan na sliki 4. 




Slika 4: Primer produkcijskega plana 
Za produkcijo nismo potrebovali veliko rekvizitov. Zaradi omejenih financ smo jih 
priskrbeli s pomočjo znancev in prijateljev. Ker smo snemali v času epidemije 
koronavirusa, je bilo tudi število članov snemalne ekipe na setu omejeno.  
3.2.2 Snemalna ekipa in izbor nastopajočih 
Zaradi trenutne situacije povečanega širjenja virusa COVID-19 smo se bili primorani 
prilagoditi nastalim okoliščinam. Prav tako so pomembno vlogo odigrali višina 
proračuna in dana sredstva. Ker je bila produkcija nizkoproračunska in zaradi trenutnih 
razmer smo se odločili, da bo snemalno ekipo sestavljalo manjše število ljudi. Iz tega 
razloga so morali člani ekipe opravljati več nalog hkrati in ne le ene.  
Prevzeli smo skoraj vse vloge produkcijskega osebja. Napisali smo pesem, sinopsis, 
scenarij, zgodboris. V vlogi producenta smo natančno načrtovali snemanje, sestavili 
urnik snemanja in poskrbeli, da so bili na voljo vsa potrebna oprema, vsi igralci ter 
izbrana lokacija. Poskrbeli smo za prevoze, prehrano za preostalo ekipo in reševali 
vse nastale težave. V funkciji scenarista smo napisali zgodbo ter jo pretvorili v scenarij. 
V vlogi režiserja smo zarisali želene kadre v zgodboris, izbrali igralce ter vodili in 
usmerjali vse osebje med snemanjem. Kot montažer pa smo poskrbeli, da je video 
dobil želeno obliko v fazi postprodukcije.  
Kot prvega snemalca smo določili Žigo Korena, ki je skrbel tudi za postavitev luči. 
Vlogo scenografinje in asistentke smo dodelili Vivian Kozjak, ki je bila prav tako ena 
izmed igralk. Vlogi kostumografinj sta prevzeli Tia Krasovec in Maruša Val, ki sta nam 
po prejetem scenariju in zgodborisu svoje ideje predali s pomočjo spletnih omrežij. To 
je obrazloženo v prilogi E. 
Pri snemanju s 360-° kamero je vlogo snemalca prevzel delovni somentor (filmski 
režiser in producent Marko Cafnik), vlogo asistenta pa Primož Klun, ki nam je pomagal 
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pri postavitvi igralcev glede na mizansceno in kritične točke pri prekrivanju posnetkov 
posameznih kamer – šivov.  
Med sestavljanjem zgodbe smo si zamislili izgled in starost igralcev. Ustvarili smo si 
podobo in razvoj svetlolasega dekleta in temnolasega fanta. Ker zgodba predstavlja 
razvoj ene osebe, je bolje, da so igralci v sorodu, saj so si vizualno podobni. Vlogo 
fantka so odigrali bratje Žavbi, odraslega moškega je igral Marko Poljšak, starejšega 
gospoda pa Ivan Ovnik. Vlogo dekleta so odigrale sestri Polanc in Vivian Kozjak, 
starejše dekle je bila Sarah Bubnič, starejša gospa pa Delja Bažec.  
Na slikah 5 in 6 sta prikazani snemalni ekipi iz dveh snemalnih dnevov.  
 
Slika 5: Snemalna ekipa prvega snemalnega dne 
 
 
Slika 6: Snemalna ekipa drugega snemalnega dne 
3.2.3 Lokacija in priprava prostora 
Končni izdelek – 360- videospot – je kombinacija poustvarjenega navideznega 
prostora in 360- snemanja v prostoru. Prvi prostor, v katerem se bodo med gledanjem 
videospota nahajali gledalci, smo izdelali s pomočjo programa Adobe Premiere Pro. 
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Pri vzpostavljanju prostora, ki bo namenjen za uporabo v 360- videu, smo bili pozorni 
na število objektov in njihovo velikost ter postavitev. Objekte v sceni so predstavljali 
okvirji za slike, ki smo jih obesili na »strop« s pomočjo vrvice.  
Ker bi se gledalec le z opazovanjem prostora in okvirjev v njem videospota kar hitro 
naveličal, smo se odločili, da bomo virtualno okolje – sobo z okvirji obogatili s pomočjo 
videjev, ki jih bomo umestili v okvirje. Tako se bodo protagonisti sprehajali skozi okvirje 
v prostoru in na ta način dodali vrednost videospotu. Za sobo, polno okvirjev, smo se 
odločili zato, ker bodo videji v okvirjih simbolizirali dogodke iz preteklosti in na ta način 
v treh minutah predstavili zgodbo para. V zadnji sceni bodo okvirji zbledeli, gledalce 
pa bomo postavili v sedanjost in v 360- prostor – galerijo. 
Pazili smo, da so protagonisti na videjih primerne velikosti in da lahko gledalec brez 
večjih težav spremlja zgodbo ter jo razume. Cilj videospota je, da se gledalec počuti 
kot del virtualne sobe z okvirji. Na ta način postane pripoved nadvse osebna in intimna, 
zato je velikega pomena, da so okvirji okoli gledalca primerne velikosti. Skozi postopek 
generiranja prostora smo večkrat spremenili število, postavitev, velikost in obliko 
okvirjev ter razmerja med njimi (slika 7). Okvirje smo oblikovali v programu Adobe 
Illustrator in jih izvozili kot png datoteko v Premiere Pro. Ker modeliranje ni bilo bistvo 
naloge, nam je pri izdelavi okvirjev priskočil na pomoč oblikovalec Tomaž Leskovec. 
 
Slika 7: Osnutek poustvarjenega prostora s slikami 
Vsebino okvirjev smo posneli v fazi produkcije in videoposnetke v fazi postprodukcije 
umestili v okvirje. Snemanje je potekalo na trinajstih različnih lokacijah. Kot sem 
omenila v poglavju »PRIPOVEDOVANJE ZGODBE«, video prikazuje življenje dveh 
protagonistov od otroštva pa do starosti. Na podlagi zgodbe smo določili lokacije za 
snemanje. Pred fazo produkcije smo na lokacijah preverili položaj sonca ob želeni uri, 
saj smo želeli optimalno osvetlitev igralcev. Podrobna razlaga osvetlitve je v prilogi F. 
Poskrbeli smo tudi za vsa dovoljenja lastnikov za snemanja na zasebnih posestih. 
Pozorni smo bili na dostopnost in oddaljenost lokacij, saj so bili igralci iz različnih krajev 
v Sloveniji in smo želeli zreducirati produkcijo na čim manjše število snemalnih dni. 
Pri izbiri lokacije za snemanje s 360-° kamero smo morali biti veliko bolj pozorni na 
okolico in natančni pri detajlih kot pri snemanju z brezzrcalnim digitalnim fotoaparatom, 
saj bodo pri gledanju 360-° videa gledalci sami usmerjali pogled  kamorkoli bodo želeli. 
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Zadnji del videospota smo posneli v galeriji posestva Santomas. Za galerijo smo se 
odločili, ker je bila umetnost rdeča nit celotne zgodbe; gledalec bo lahko ob gledanju 
videa v vsakem delu 360-° sfere zagledal umetniško delo. 
3.2.4 Snemalna oprema  
Pri snemanju smo uporabili: 
- brezzrcalni digitalni fotoaparat Sony α7 III, 
- objektiv Sony FE 24–70 mm F2,8 GM, 
- objektiv Sony FE 35 mm F1,8, 
- objektiv Sony Sonnar T* FE 55 mm F1,8 ZA, 
- stativ Manfrotto MVK504AQ, 
- Hoya Variabilni ND filter, 
- Monitor Feelworld F5, 
- Aputure LS C300d, 
- Aputure Light Dome II, 
- 5x SanDisk Extreme Pro 128 GB, 
- 360- kamera Insta360 Pro, 
- DJI Mavic 2 Zoom. 
 
Zaradi njegove zmogljivosti in kompaktnosti smo se odločili, da bomo za snemanje 
uporabili brezzrcalni digitalni fotoaparat Sony α7 III, ki se ponaša s svetlobno zelo 
zmogljivim senzorjem polnega formata. Takšen senzor nam omogoča doseganje čim 
manjše globinske ostrine, kadar je to potrebno. Z njegovo pomočjo smo snemali 
počasne posnetke v polni ločljivosti 1080 p pri 100 sličicah na sekundo. Snemali smo 
v sivinskem »flat« profilu HLG, ki nam je omogočil večji dinamični razpon in več 
detajlov v svetlih in temnih delih slike.  
Za možnost raznovrstnega kadriranja smo se poslužili objektivov, ki zapolnijo vse 
potrebe v razponu od širokokotne do telefoto goriščne razdalje. Za širok plan smo 
izbrali objektiv Sony FE 24–70 mm F2,8 GM, ki omogoča vrhunsko ločljivost za 
osupljive teksture in podrobnosti. Z objektivoma 35 mm in 55 mm smo primarno pokrili 
srednji plan posnetkov. Zaradi dela pri dnevni svetlobi in uporabe širše odprtih zaslonk 
smo imeli na objektivih nameščen variabilni ND filter, ki je zmanjšal prepustnost 
svetlobe in tako omogočil snemanje pri daljših časih osvetlitve, saj bi hitrejša 
nastavitev povzročila zelo ostre gibe na posnetku. V nadaljevanju so predstavljene 
podrobnosti. Pri snemanju v zaprtih prostorih smo igralce dodatno osvetlili s pomočjo 
video luči Aputure LS C300d. Da svetloba na subjektu ni bila preveč ostra, smo na luč 
namestili difuzor svetlobe, Aputure Light Dome II, ki je izničil ostre sence in na igralce 
razlil nežno svetlobo. Ker je ekran na fotoaparatu zelo majhen in pretemen za uporabo 
na dnevni svetlobi, smo uporabili še zunanji monitor Feelworld F5, ki s svojimi 800 
nitmi svetilnosti in mat premazom na zaslonu omogoča dobro vidljivost kljub močni 
svetlobi. Prav tako ima zunanji monitor večji ekran in boljšo resolucijo kot fotoaparat, 
zaradi česar so detajli bolje vidni, upravljanje ostrenja pa je lažje, zato je produkcija 
potekala hitreje in enostavneje. 
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Za snemanje vožnje avtomobila smo uporabili brezpilotni letalnik DJI Mavic 2 Zoom, 
ki nam je s prilagodljivostjo svojega objektiva omogočil varno delo in zagotovil 
kvaliteten video pri resoluciji 2.7k pri 50 sličicah na sekundo.  
Za snemanje 360-° posnetka smo uporabili 360-° kamero Insta360 Pro, ki nam je 
nudila snemanje visoko kakovostnih videoposnetkov z ločljivostjo 7680 x 3840 (8K). 
Ima šest 200-° širokokotnih objektivov z najširšo zaslonko F 2,4. Kamero smo s 
pomočjo Wi-Fi povezave povezali z računalnikom, saj ima ta sofisticirana naprava 
vgrajeno šivanje posnetkov v realnem času. To nam je omogočilo, da smo s pomočjo 
aplikacije (Insta360 Pro Camera control app) v živo gledali posnetke, spremljali 
dogajanje in na ta način režirali.   
3.2.5 Nastavitve kamere 
Na kakovost posnetka smo vplivali z reguliranjem različnih nastavitev in elementov. S 
spreminjanjem nekaterih nastavitev pa smo vplivali tudi na druge dejavnike, zaradi 
česar je bilo bistveno razumevanje vseh parametrov kamere. Prav tako je bilo velikega 
pomena, da smo razumeli, kako nastavljene lastnosti vplivajo na fazo postprodukcije 
(nastavitev frekvence prikazovanja vpliva na upočasnjene posnetke, izbran barvni 
profil na barvno korekcijo ...). Uporaba ročnih (manualnih) nastavitev nam je 
omogočila prilagajanje okoliščinam v fazi produkcije, sliko, kot smo si jo zamislili v fazi 
predprodukcije, in posnetke, ki so bili tehnično uporabni v fazi postprodukcije. 
Nastavitve so navedene v vrstnem redu, kot smo jih nastavljali v fazi produkcije (glej 
priloga G). 
3.2.6 Snemanje 
Po večtedenskem dogovarjanju in usklajevanju smo za datume snemanja določili 14. 
5. 2020, 20. 5. 2020, 21. 5. 2020 in 26. 5. 2020. 
Videospot je sestavljen iz dveh delov. Prvi del je bil posnet z brezzrcalnim 
fotoaparatom, videoposnetki so bili umeščeni v virtualno narejeno okolje. Drugi del 
videospota je posnet s pomočjo 360- kamere. Za snemanje smo predvideli štiri 
snemalne dni. Prvi dan smo namenili snemanju s 360- kamero. Drugi dan je bil 
posvečen snemanju otroških in najstniških let protagonistov, tretji dan snemanju z 
brezpilotnim letalnikom in četrti snemanju odraslega obdobja junakinje.  
Snemalni dnevi so podrobno opisani v prilogi H. 
3.3 Postprodukcija 
Faza postprodukcije je faza, v kateri smo lahko našo idejo realizirali. Ker smo se v fazi 
produkcije posluževali različnih tehnik snemanja, je bil ta korak izjemnega pomena, 
saj smo posneti tehniki združili in ustvarili unikatni izdelek. Odločili smo se, da bomo 
360- videospot sestavili iz posebej posnetih videjev formata 16 : 9, ki jih bomo umestili 
v okvirje, ter zadnje scene, ki je bila posneta s pomočjo 360-° kamere. To je bil glavni 
korak pri povezovanju tehnologij, pri katerem smo videospotu dodali smisel in globino. 
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Kot že omenjeno, smo posneli štirinajst videoposnetkov formata 16 : 9 in en 360- 
posnetek. Za uspešno montažo smo potrebovali zmogljiv računalnik in program Adobe 
Premiere Pro, ki ima integrirane vtičnike in efekte za sestavljanje in urejanje 360- 
videjev. Ker pa smo montirali posnetke visoke ločljivosti (8K), je montaža zahtevala 
veliko računalniške moči, zato smo potrebovali računalnik z večjedrnim in 
visokofrekvenčnim procesorjem, dobro grafično kartico in prostornim pomnilnikom 
RAM. Dobre speficikacije so bile ključnega pomena pri delu z visokokakovostnimi 
posnetki. 
3.3.1 Priprava projekta  
 
Takoj po končani fazi produkcije smo začeli s pregledom posnetega materiala. 
Pozorno smo si ogledali vse posnetke in naredili izbor kadrov. Med pregledom smo 
izločili material, ki ga pri montaži nismo uporabili.  
V programu Adobe Premiere Pro smo naredili nov projekt, ga preimenovali in izbrali 
izvozno mesto. Znotraj projekta smo ustvarili novo sekvenco, ki smo ji določili 
frekvenco prikazovanja 25 fps in ločljivost 7680 x 3840 (8K za 360- video) slikovnih 
točk (krajše px; angl. Pixel). 
Pomembno je bilo, da smo v nastavitvah sekvence omogočili VR projekcijo in uporabo 
monoskopskega pogleda ter 360- pogleda vodoravno in 180- pogleda navpično, kar, 
kot že opisano v teoretičnem delu, predstavlja ogled celotne sfere.  
Nastavljanje sekvence je prikazano na sliki 8. 
 
Slika 8: Nastavitev sekvence 
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Pred samo montažo smo morali nastaviti tudi predogled VR posnetkov, za ogled v 
360- prostoru pa prenesti gumb Toggle VR Video Display na orodno vrstico (slika 9) 
in ga vsakič, ko smo želeli posnetek pogledati v sferi, aktivirati. Skozi proces montaže 
nam je ta gumb omogočil simulacijo pogleda v 360- formatu.  
 
Slika 9: Gumb Toggle VR Video Display 
3.3.2 Groba montaža 
V naslednjem koraku smo izbrane posnetke in oblikovane okvirje uvozili v program in 
jih razdelili po mapah. Najprej smo na časovno premico (angl. timeline) porazdelili 
okvirje. Ti so bili v velikostnem razmerju 4 : 3 – standardni, 16 : 9 – širokozaslonski in 
1 : 1 – kvadratni. Poiskali smo ustrezno postavitev okvirjev, ki je ustvarila ravnovesje 
z ozadjem (slika 10). 
 
Slika 10: Razporeditev okvirjev po prostoru 
Kot sem že omenila, je montaža zahtevala veliko procesorske moči računalnika za 
računanje velikih video zapisov in s tem delo upočasnjevala. Za hitrejšo montažo smo 
zato uporabili kodeke in konverzije materiala. Tako smo obstoječe videoposnetke 
ustrezno pretvorili v kodek oz. zapis, ki je materialu pomanjšal kvaliteto (znane tudi 
kot Proxy datoteke), delovanje programa Adobe Premiere Pro pa se je pospešilo (slika 
11).  




Slika 11: Nastavitev proxy datotek 
Na podlagi scenarija oz. zgodborisa smo v okvirje umestili posamezne videoposnetke 
in jih obrezali na pravo velikost. Video je potekal časovno linearno, zato smo na levo 
stran v prvi okvir umestili prizor, ki se je zgodil prvi, in na desno stran prizor, ki se je 
zgodil zadnji. Vsa postavitev je zaradi lažje organizacije temeljila na uporabi plasti 
(angl. layers). Ko smo posnetke obrezali in jih umestili v ustrezne okvirje, smo označili 
vsak okvir in njegov video ter ju skupaj ugnezdili v novo sekvenco (angl. Nest), s čimer 
smo zmanjšali število plasti. V grobi montaži smo vzpostavili kontinuiteto in vrstni red 
posnetkov ter orientacijo videoposnetka.   
3.3.3 Fina montaža 
V fini montaži smo poskrbeli za sinhronizacijo in ritem posnetkov. Uredili smo dolžino 
vseh sekvenc in kadrov. Pomagali smo si z markerji, saj smo lahko na podlagi 
natančnega scenarija, v katerem smo vnaprej definirali prihode igralcev v kadre in 
odhode iz njih, določili začetne in končne pozicije intervalov. Kot že omenjeno, smo 
vsak kader snemali natanko 2 minuti in 55 sekund brez prestanka. Igralci so v tem 
časovnem intervalu ob točno določenem času vstopili v kader in odigrali svoj del. 
Pogosto se je zgodilo, da je igralec vstopil ali izstopil iz kadra sekundo prehitro ali 
prepočasi. V takih primerih smo si pomagali s pospeševanjem ali upočasnjevanjem 
posnetkov. Program Premiere Pro ponuja več načinov za spreminjanje hitrosti in 
trajanja posnetkov. Odločili smo se za spreminjanje hitrosti s funkcijo Time Remapping 
(slika 12), ki deluje z uporabo ključnih sličic (angl. Keyframes). Na ta način smo imeli 
več nadzora nad tem, kako se hitrost spreminja iz običajne v nizko ali visoko.  
 




Slika 12: Funkcija Time Remapping 
Ker je bila osnova našega izdelka glasba, smo bili zelo pozorni na njen ritem in skladno 
z njim prilagodili ritem videa. Odločili smo se za manjše število daljših posnetkov, ker 
smo bili omejeni z velikostjo okvirjev in nismo želeli, da igralci prehitro skačejo iz 
okvirja v okvir; to bi lahko pri gledalcu povzročilo zmedo ali celo slabost pri premikanju. 
Dolžine posnetkov smo tako prilagajali po zgodborisu in scenariju, vse skupaj pa smo, 
kot že rečeno, podredili skladbi. Montažo smo izpopolnjevali vse dokler ni bil vsak 
prehod iz okvirja v okvir popoln in usklajen, ritem videa pa sinhroniziran z ritmom 
pesmi. 
3.3.4 Šivanje in retuširanje 
Preden smo uvozili 360- posnetek, je bilo treba vseh šest širokokotnih posnetkov 
združiti v en 360- panoramski video. Šivanje (angl. stitching) video materiala je v 
programu Insta360Sticher opravil Marko. Videoposnetke je s pomočjo prekrivanja 
združil v enega in poskrbel za mehke in neopazne prehode med njimi. Po šivanju smo 
opravili tudi retuširanje uporabljenega tripoda, ki je bil opazen na spodnjem delu 
videoposnetka. Iz posnetka v programu Premiere Pro smo izvozili eno sličico in 
retuširanje noge stojala uredili s pomočjo programa Adobe Photoshop. Pomagali smo 
si z orodjem za kloniranje (angl. Clone stamp tool), s katerim smo izločili neželeni del 
stojala iz slike (slika 13). Po končanem retuširanju (slika 14) smo sliko ponovno uvozili 
v program Premiere Pro in jo umestili nad osnovni video ter jo obrezali vse do 
spodnjega – zretuširanega dela. Po šivanju in retuširanju posnetkov smo se lotili 
montaže še s 360- videom.   
 
Slika 13: Retuširanje z orodjem za kloniranje 





Slika 14: Retuširana slika 
3.3.5 Nastavitev začetne točke 360- videoposnetka 
Za začetek smo morali določiti začetno točko 360- posnetka. To smo storili z uporabo 
efekta, imenovanega VR Rotate Sphere. Omogočil nam je nadzor nad začetno 
lokacijo, ki jo bodo gledalci videli, ko bodo začeli z ogledom videa in vstopili v 360- 
prostor. Efekt smo preprosto povlekli na videoposnetek v časovnici in s spreminjanjem 
vrednosti X, Y in Z osi določili začetno koordinato. 
3.3.6 Združitev prostorov 
Ker je bila osnovna ideja združitev poustvarjenega navideznega prostora, ki smo ga 
izdelali tekom postprodukcije in 360- posnetka, ki smo ga posneli v realnem prostoru, 
smo morali poskrbeti za zanimiv in interaktiven način prehoda med eno in drugo 
tehniko. Odločili smo se, da bodo v določeni točki pesmi vsi okvirji iz prvega prostora 
s pomočjo optičnih prehodov potemneli in izginili v črnini. Vsi, razen enega. En okvir 
bomo zmaskirali v realni prostor, v galerijo, ki smo jo posneli s 360-° kamero, in ta 
okvir bo predstavljal povezavo med obema svetovoma. Izbrali smo efekt zatemnitve 
(angl. Fade out), ki je omogočil postopno spreminjanje ostalih okvirjev v črno barvo in 
s tem njihovo izgubo v prostoru. Tako je bil gledalec s premikanjem pogleda izgubljen 
v črnini in v prostoru je ostal samo še en okvir, ki  smo ga preslikali v naslednji prostor. 
Drugi korak je bila natančna določitev začetne točke drugega prostora. To je v našem 
primeru predstavljala lokacija okvirja, ki je ostal v prvem prostoru, saj smo 
predvidevali, da bo gledalec po izginotju ostalih okvirjev pogled usmeril v zadnji 
preostali okvir. Lokacijo začetne točke drugega prostora smo dosegli tako, da smo 
povlekli drugi prostor na spodnjo plast v časovnici in zgornjemu prostoru pomanjšali 
prosojnost (angl. Opacity). S pomočjo že prej uporabljenega efekta VR Rotate Sphere 
smo uredili, da se robovi slike v prvem in drugem prostoru ujemajo, in tako natančno 
določili lokacijo drugega posnetka. Poskrbeli smo tudi za dodaten vizualni učinek, ki 
nas je vodil iz enega prostora v drugega; to je bil prenos scene, pri kateri smo celoten 
prostor zatemnili proti enemu okvirju, iz katerega se razkrije nov prostor. To smo 
dosegli s pomočjo postopnega maskiranja in odkrivanja prostora.  
3.3.7 Maskiranje 
Tehniko maskiranja smo uporabili tudi v sceni, v kateri sta igralca zaplesala po 
prostoru in prekrila okvir slike, ki smo ga v prostor umestili naknadno. V programu 
Adobe After Effects smo tako označili/obrobili igralca v prvi sličici, ko ju je slika na 
zgornji plasti začela prekrivati, in ju tako maskirali v vsaki od dvestošestih sličic. 
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Označevanje igralcev smo poenostavili z uporabo čopiča Roto Brush, ki nam je 
omogočil hitrejše in kvalitetnejše selektiranje.  
S to tehniko smo izolirali igralca iz prostora oziroma posnetka in njuno gibanje pred 
samim okvirjem ni bilo več moteče. Celoten izsek posnetka smo večkrat pregledali in 
se prepričali, da je maskiranje natančno (prikazano na sliki 15). Maskiran posnetek 
smo umestili na plast nad okvirjem.  
 
Slika 15: Maskiranje igralcev 
3.3.8 Barvna korekcija in grafični elementi 
Pred barvno korekcijo smo morali poskrbeti, da smo posnetke, ki smo jim zmanjšali 
kvaliteto predvajanja, pred začetkom montaže ponovno zamenjali, tokrat z 
originalnimi, visokokakovostnimi posnetki. Predzadnji korak pred samim izvozom je 
bila barvna korekcija. Na vsakem posnetku smo posamezno uredili kontrast, belino, 
ekspozicijo, nasičenost barv in ostale parametre vse do želenega videza. Video smo 
opremili še z naslovom, grafičnimi elementi in odjavno špico. Tako je bil posnetek 
dokončno urejen.  
3.3.9 Izvoz 
Na koncu smo pripravili vse potrebne nastavitve za izvoz posnetka. Izbrali smo želeni 
kodek HEVC (H.265), 8K ločljivost posnetka, frekvenco prikazovanja 25 fps in 
odkljukali polje, da bo video VR – kot prikazano na sliki 16. 
 
 
Slika 16: Nastavitev izvoza videoposnetka 
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4 REZULTATI Z RAZPRAVO 
4.1 REZULTATI 
Končni izdelek predstavlja 360- videospot glasbene skupine Žavbi brothers. 
Namenjen je ogledu s pametnim telefonom, računalnikom ali s pomočjo preprostih 
očal za virtualno resničnost. Kot opisano v eksperimentalnem delu, se zgodba dogaja 
v dveh prostorih. Prvi prostor predstavlja virtualni svet okvirjev, v katere smo umestili 
2D posnetke. V tem prostoru je opazna kombinacija dveh tehnologij in sicer VR ter 
tradicionalnega 2D snemanja. V tem svetu je zgodba temeljila na premiku akterjev 
skozi okvirje. Zgodbe v okvirjih so simbolizirale njune skupne in samostojne dogodke 
iz preteklosti. S premiki skozi okvirje smo lahko opazovali njuno odraščanje in spoznali 
njuno zgodbo, tako skupno kot individualno. Najpomembnejši simbol v zgodbi je mak 
oziroma makovo polje, ki predstavlja lep spomin iz njune preteklosti, ko sta se kot 
najstnika družila in naredila skupno polaroid fotografijo. V zadnjih treh okvirjih lahko 
opazujemo, kako je druženje na makovem polju zaznamovalo njuno življenje. On se 
je spomnil nanjo s pomočjo polaroid fotografije in se odločil, da ji bo odšel naproti, njej 
pa se je spomin obudil zaradi rožnih listov maka, ki ji jih je on ob odhodu zapakiral v 
eno izmed selitvenih škatel. Te liste je v naslednjem okvirju uporabila za nastanek 
umetniškega dela – slike makovega polja. Ta ne igra pomembne vloge le v zgodbi, 
temveč predstavlja tudi povezavo med obema svetovoma. Slika 17 prikazuje kadre 
omenjenih simbolov. 
 
Slika 17: Kolaž scen s simbolom maka 
Na slikah od 18 do 22 je predstavljenih pet končnih upodobitev videospota v različnih 
trenutkih, scenah in iz različnih zornih kotov sfere. 
Slika 18 prikazuje začetno točko 360-° posnetka z umeščeno grafiko 360- videa. Ta 
pozicija predstavlja začetno usmerjenost pogleda gledalcev ob prvem ogledu videa. 
Ob prvem predvajanju smo gledalcu namenili sedem sekund časa, da se postopoma 
seznani z novim okoljem, si ogleda okvirje, se privadi, adaptira in ugotovi, v katerem 
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okvirju se nahajajo igralci. Po sedmih sekundah se začne predvajati skladba in igralca 
se začneta premikati skozi okvirje. 
 
Slika 18: Začetna točka 
Na sliki 19 je prikazana postavitev okvirjev v prostoru in primer premikov igralcev skozi 
okvirje. Prav tako je opazen izbran izgled barv posnetkov. Odločili smo se za bolj 
sprane in nenasičene barve, ker posnetki v okvirjih ponazarjajo dogodke iz njune 
preteklosti.  
 
Slika 19: Izgled okvirjev v poustvarjenem navideznem prostoru 
Na slikah 20 in 21 je opazen prehod med poustvarjenim navideznim prostorom in 360-
° posnetim prostorom – galerijo. Prostora smo združili na interaktiven način, tako da v 
določeni točki videospota vsi okvirji razen enega, iz prvega prostora, s pomočjo 
optičnih prehodov potemnijo in izginejo v črnino. Preostali okvir smo tudi umestili v 
realni prostor, posnet s 360- kamero (v galerijo). Okvir, v katerem je bilo naslikano 
cvetoče polje, je predstavljal povezavo med obema svetovoma. Tehnika maskiranja 
je bila uporabljena na scenah, kjer igralca zaplešeta preko omenjenega okvirja, saj se 
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tam posnetki video tehnologije mešajo z ozadjem računalniško generiranega 
virtualnega prostora.   
 
Slika 20: Povezava med obema svetovoma 
 
Slika 21: Kolaž obeh svetov 
Na sliki 22 je opazen zadnji uporabljen efekt, imenovan Iris wipe. Igralca se na koncu 
scene usedeta na sedežno garnituro in s prstom pokažeta na eno izmed slik v galeriji. 
Gledalec naj bi pogled usmeril proti nakazani sliki, na kateri se prikaže odjavna špica. 
Poleg poskusa usmerjenosti pogleda s pomočjo kretnje smo uporabili tudi omenjen 
efekt Iris wipe, ki je prostor postopoma potemnil v vseh smereh do izbrane točke, v 
katero naj bi gledalec usmeril pozornost.  




Slika 22: Odjavna špica 
4.2 RAZPRAVA 
Skozi celoten razvoj izdelka in skozi vse faze ustvarjalnega procesa smo spoznali, 
kako tehnično in umetniško zahteven je celoten proces in kako pomembne so 
določene malenkosti. 
Izpostavili bi nekaj najpomembnejših ugotovitev na področju razvoja produkcije, kjer 
so se klasični, 360-° video, virtualna resničnost in objekti tridimenzionalne (krajše 3D) 
računalniške grafike sestavili v enoten medij, tj. glasbeni videospot. 
4.2.1 Predprodukcija 
• Izjemnega pomena je razumevanje vseh tehnik in njihovih ključnih lastnosti. V 
našem primeru – izdelavi 360- videa – je zelo pomembno, kako vodimo 
gledalca skozi zgodbo, da se počuti kot del sveta, v katerega ga poskušamo 
potopiti. Najpomembnejša stvar je, da se sami postavimo v čevlje gledalca. 
Razumevanje njegovega hotenja in čustvenega odziva na izdelek in zgodbo je 
bistvenega pomena. Če ugotovimo, kakšen namen naj bi imel glasbeni video, 
je lažje orisati zgodbo in idejo, na katero se lahko navezuje občinstvo. 
• Osvetlitev 360- prostora je treba skrbno načrtovati že v predprodukciji. V 
našem primeru smo 360-° video snemali v galeriji, torej v interierju, kar je 
omogočalo konstantno kvaliteto osvetljevanja po celotnem prostoru ter 
prihranilo veliko časa pri sami produkciji, saj ni bilo treba dodatno osvetljevati 
določenih delov 360-° prostora. V primeru neenakomerno osvetljenega 
prostora pa je ta korak izjemno pomemben za optimalne rezultate. 
• Pri izbiri snemalne opreme je bilo nujno razmisliti o kvaliteti posnetkov 360- 
kamere. Pri naši produkciji smo imeli možnost snemati z Insta360 Pro, ki je 
nudila snemanje visokokakovostnih videoposnetkov z ločljivostjo 7680 x 3840 
(8K), kar je bilo ključnega pomena za kvaliteten končni izdelek. 
• V primeru naše produkcije je igral izjemno pomembno vlogo natančno in 
premišljeno izdelan scenarij. Virtualni svet, v katerega smo umestili 14 okvirjev, 
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je zahteval natančno igranje akterjev (v smislu časovnega poteka in časovnice). 
V našem primeru je zgodba temeljila na premiku akterjev skozi okvirje, zato sta 
bila ključna čas vstopa in čas izstopa iz kadra. Pred samo produkcijo smo z 
akterji nekaj dni vadili igro po napisanem scenariju in natančno merili čas 
njihovega igranja na posameznih scenah. Po pregledu testnih posnetkov smo 
scenarij prilagodili videnemu; tako je bil scenarij nekajkrat modificiran.  
4.2.2 Produkcija 
• V virtualnem svetu z okvirji so se posnetki v okvirjih predvajali skozi celotno 
dolžino pesmi. Zaradi večje dinamičnosti videa smo se namesto statičnih slik 
odločili za opazne premike na kadrih tudi v trenutkih, ko igralci ne igrajo v 
določenem okvirju (premik vej na drevesu, rož na polju ...). Vse kadre je bilo 
treba snemati v celotni dolžini pesmi, nekaj smo jih snemali tudi na javnih 
površinah, kjer je bilo zelo zahtevno ohranjati kader prazen skozi celotno 
dolžino pesmi (moteči avtomobili, mimoidoči ...). Vnaprej smo predvideli manjše 
napake v časovnih intervalih in posledično nastavili frekvenco prikazovanja na 
100 fps, kar nam je dopuščalo več prostora za kasnejše (morebitno) reševanje 
težav v fazi postprodukcije. 
• Za snemanje 360-° posnetka smo uporabili 360-° kamero Insta360 Pro, ki nam 
je omogočila, da smo s pomočjo aplikacije (Insta360 Pro Camera control app) 
»v živo« gledali posnetke in spremljali dogajanje. Problem je nastal, ker se 
posnetki niso predvajali 100 % v živo, temveč z nekajsekundnim zamikom, kar 
je v primeru našega dela pomenilo, da je bil proces režije omejen. Igralci so 
morali odigrati prizor z natančnostjo ene sekunde, zato jim je bilo treba deliti 
navodila med vsako ponovitvijo in ne med samim snemanjem. 
• Snemanje iz zraka z brezpilotnim letalnikom je predstavljalo velik izziv. Kot že 
rečeno, smo vsako sceno posneli v celotni dolžini pesmi in posnetki so bili v 
vseh kadrih statični. Da se to doseže, je treba imeti zmogljivejši, večji in težji 
letalnik ali snemati v pogojih popolnega brezvetrja. V našem primeru je bilo 
snemanje oteženo, saj se je letalnik rahlo premikal zaradi vetra. 
4.2.3 Postprodukcija 
• Kombinacija visokokakovostnih 360- posnetkov in računalniško generiranih 
scen je zahtevala izjemno visoke specifikacije računalniške opreme (večjedrni 
in visokofrekvenčni procesor, zelo zmogljiva grafična kartica in prostorni 
pomnilnik). V našem primeru je postprodukcija vključevala kombinacijo 
štirinajstih Full HD (100 fps) posnetkov v 8K 360-° prostoru in posledično 
zahtevala veliko računalniške moči. 
• Program Premiere Pro (še) ne ponuja možnosti izbire leč VR kamere in ročne 
postavitve kamere za VR v prostoru. Delovanje orodij programske opreme za 
ustvarjanje učinkovitih kombinacij VR prostora in 360- posnetkov je bilo v 
dotičnem programu zelo omejeno. Kamera je lahko samo statična in ima 
vnaprej določeno lečo, kar pomeni, da sta ukrivljenost in oddaljenost 2D 
elementov prav tako vnaprej določeni. Program tudi ne ponuja dovolj efektov, 
s katerimi bi se lahko naknadno ročno preoblikovalo 2D elemente v prostoru in 
s tem vplivalo na njihovo ukrivljenost. V našem primeru smo zato imeli težave 
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pri prehodih iz VR prostora v 360-° posnetek preko enega okvirja, stena namreč 
ni bila v obeh prostorih enako oddaljena od pozicije kamere, kar je predstavljalo 
različno ukrivljenost objektov v prostoru in s tem nerealen izgled kombinacije 
elementov.  
• Proces maskiranja elementov pri kombinaciji tehnik z namenom ustvarjanja 
vizualne enotnosti prostorov je bil zelo kompleksen in zamuden. V naši 
produkciji je bilo treba maskirati igralca iz 360- prostora in ju umestiti pred 
povezovalno (skupno) sliko. S pomočjo maskiranja smo sliko umestili v 360-° 
prostor za igralci in tako združili obe tehniki.  
• Pri kombinaciji elementov (2D posnetki, 2D grafika) različnih prostorov smo se 
soočili z določenimi izzivi. V našem primeru je predstavljala največji problem 
predvsem ukrivljenost elementov (okvirjev) v VR prostoru, ki je bila drugačna 
kot ukrivljenost elementov (okvirjev) v drugem 360-° posnetem prostoru. 
Razlog za to je bila različna oddaljenost od središča/kamere.  
• Pri samem izvozu projekta smo se soočili z mnogo težavami. Skupek vseh 
tehnik postprodukcije, ki je temeljila na mnogih plasteh in sekvencah, velikost 
visokokakovostnih posnetkov in sama zahtevnost naloge so resnično terjali 
mnogo potrpljenja in najbolj zmogljivo računalniško opremo. Izvoz projekta smo 
zaradi "sesutja" računalniškega sistema nekaj desetkrat ponovili, proces je bil 
zelo dolgotrajen in zamuden. 
Nanašajoč se na fazo postprodukcije in končni izdelek predlagamo, da se prvi prostor 
– virtualni svet z okvirji poustvari v programu za 3D-modeliranje, v katerem se lahko 
ročno prilagodi oddaljenost objektov od kamere, spremeni lečo kamere in upravlja z 
osvetlitvijo prostora. Prav tako se lahko elemente – objekte VR prostora (okvirje) 3D 
zmodelira in ne le uporabi ukrivljene 2D slike v prostoru. Na ta način lahko dosežemo 


















V prispevku smo predstavili eno izmed panog novih tehnologij, 360-° video, ki smo ga 
povezali z glasbo in tradicionalnim videom ter umestili v prostor virtualne resničnosti. 
Ker hiter razvoj tehnologije iz dneva v dan vodi likovno ustvarjanje na nove ravni, smo 
tudi mi želeli v sklopu diplomske naloge prestopiti meje vsakdanjega in narediti nekaj 
edinstvenega, nekaj kompleksnega. Rezultat diplomske naloge je na slovenski 
glasbeni sceni novost, ki bo objavljena na omrežju YouTube.  
Diplomska naloga predstavlja in zajema vse faze ustvarjalnega procesa ter jih razčleni 
na več različnih podfaz, ki so natančno opisane in se med seboj povezujejo. Skozi 
diplomsko nalogo smo ugotovili pomen vsake izmed faz pa tudi pomen prilagajanja in 
sodelovanja. Ker je bila ekipa zelo majhna in smo večino dela opravljali sami, je bil 
projekt za nas izjemno naporen, vendar smo iz njega izvlekli ogromno novih izkušenj 
in znanj.  
Izdelava izdelka je bila tako tehnično kot umetniško izredno zahtevna, pri čemer 
ocenjujemo, da je imela največji pomen sama ideja. Na podlagi izvedenega dela lahko 
potrdimo, da je izjemnega pomena tudi vodenje gledalca oziroma pripovedovanje 
zgodbe v 360-° prostoru. Pri samem procesu izdelave smo upoštevali vse strani sfere, 
ki v virtualnem prostoru obkrožajo gledalca, ter mu ponudili možnost izbire in 
posledično interakcije z medijem.  
Na podlagi preteklih izkušenj in predznanja na področju video produkcije smo si 
zastavili tri hipoteze.  
Prvo hipotezo, ki pravi da bo za ustrezno stvarjanje navideznega prostora nujno 
potrebno implementirati 3D-elemente in računlniško generiran (modeliran) 3D-prostor 
smo ovrgli. Skozi proces postprodukcije smo ugotovili, da lahko ta korak enostavneje 
opravimo s pomočjo 2D-elementov, ki jih v prostoru ukrivimo in na ta način dosežemo 
podobne rezultate.  
Potrdili smo drugo hipotezo, da bo režiranje 360- videa od ustvarjalca zahtevalo nove 
pristope in konecpte dela, ki so drugačni kot v klasični video produkciji. Pred samo 
produkcijo smo si prebrali veliko literature in se poučili o režiranju 360- video 
posnetkov. Med samim snemanjem pa smo hipotezo enostavno potrdili, saj je bilo 
režiranje bistveno zahtevnejše kot režiranje klasičnih videov in med produkcijo smo se 
posluževali na novo osvojenih tehnik režiranja.  
Skozi fazo postprodukcije smo dokazali in potrdili tudi tretjo hipotezo, da bo 
postprodukcija 360- videa iz vidika tehnične opreme in zmogljivosti računalnika 
bistveno bolj zahtevna kot klasična video potstprodukcija. Delo v postprodukciji je 
zaradi zahtevnosti projekta zahtevalo veliko časa in potrpežljivosti. Ključnega pomena 
v fazi postprodukcije pa so bile dobre speficikacije računalnika.    
Kot ustvarjalci smo stopili iz linije ugodja predhodnih izkušenj in se soočili z izzivi  
ustvarjanja vizualne umetnosti s kombinacijo ploskih, tridimenzionalnih in 360-° tehnik. 
Čeprav smo se trudili narediti unikaten izdelek, bo morda že čez nekaj let takšen 
produkt nekaj čisto vsakdanjega. V celoti gledano pa smo, ne glede na vse težave, na 
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katere smo naleteli, zadovoljni in ponosni na zaključno delo. Drznili bi si trditi, da je bil 
projekt uspešno izveden.    
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7.1 PRILOGA A: ANALIZA SKLADBE 
V prvem delu pesmi lirski subjekt upesnjuje prvo srečanje z mladim dekletom, ki je 
njegovo življenje popolnoma spremenilo. Razvidno je, da je to dekle njegova prva in 
prava ljubezen. V njem je prebudila občutke, ki jih lirski subjekt ni poznal; odkril je 
norost, strast in navdih za pisanje pesmi.   
V drugem delu pesmi prevladujejo občutki lirskega subjekta, potem ko se z dekletom 
razideta. V njem se prebujajo spomini na skupno preteklost, posebej je poudarjeno 
neizmerno hrepenenje po dekletovi bližini, brez nje ne more živeti. Njuno razmerje 
primerja z razmerjem rože in sonca. Tako kot predstavlja sonce za rožo vir življenja, 
tako je dekletova bližina življenjskega pomena zanj. Izguba je bila zanj zelo težka. V 
refrenu se ponovi njuna zgodba, le da namesto besede »found« uporabi besedo 
»lost«, s čimer sporoča, da mu je bilo vse dobro, kar je dobil in našel v njunem 
razmerju, sedaj odvzeto. Na koncu pesmi ponovno pove, da so čustva, ki jih goji do 
nje, še zmeraj živa. Prisotna je v vsaki njegovi misli in v vsakem njegovem dejanju. 
Ponavljanje ''I need you, baby'' nam jasno sporoča njegovo potrebo po njeni bližini in 
ljubezni. 
Vsebinska analiza pesmi: 
Motivi:  
• rože, pomlad, pisanje pesmi, mladostniška ljubezen, prvo srečanje 
 
Tema: ljubezenska 
• ljubezen do dekleta 
• opisovanje njegovih občutkov ob njenem prihodu in odhodu 
 
Sporočilo:  
• Lirski subjekt v pesmi sporoča, da se prve ljubezni ne pozabi zlahka.  
  
Osebe:  
• lirski subjekt in njegovo dekle 
 
Jezikovna analiza pesmi: 
Primera: 
• “I need you by my side, like the flowers need sunlight”  
Potrebuje njeno ljubezen kot rože potrebujejo sončne žarke. 
Simbol:  
• “I found you in a flower field.” Polje cvetlic predstavlja spodbudne, lepe in 
umirjene stvari. Simbolizira njegov notranji mir, ki neposredno predstavlja njo. 
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• “You reminded me that spring is here.” Pomlad simbolizira obdobje sprememb, 
boljše življenje in željo po novih začetkih.  
• Neposredno izražen je tudi simbol muze – ona ga navdihne, da napiše pesem. 
 
Metafora:  
• “You reminded me that spring is here.” – Predstavi jo kot znanilko pomladi. 
Oznani, da prihaja obdobje veselja, sreče in hrepenenja.  
• “When we were together, the world could disappear.” Ko sta bila skupaj, ga 
zunanji svet ni zanimal (svet je izginil, omama).  
 
Oblikovna analiza pesmi: 
Število kitic: 
• 9   
 




• Ritem ni tradicionalen.  
 
Oseba:  
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7.2 PRILOGA B: PESEM 
FLOWER FIELD 
I wanted to write a song, but I didn’t know how. 
I was too young for love, it was many years ago. 
 
And then I saw you baby, saw you baby… 
 
I found you in a flower field. 
I framed you into every song I sing, 
you reminded me that spring is here 
and I remember when we were together, 
the world could disappear. 
I found madness, I found passion. I just need you near. 
 
And now I'm with my babe, with my babe… 
 
You helped me to write a song, that I didn’t know how. 
You taught me how to love, that was many years ago. 
 
And then I lost you baby, lost you baby… 
 
I lost you in a flower field. 
I framed you into every song I sing, 
you reminded me spring is here 
and I remember when we were together, 
the world could disappear. 
I found madness, I found passion. I just need you near. 
 
And I need you baby, need you baby… 
You’re forever on my mind, 
forever in my heart. 
I need you by my side, 
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7.3 PRILOGA C: SINOPSIS 
Romantična zgodba para nas vodi skozi različne razvojne faze, od zgodnjega otroštva 
in mladosti pa vse do odraslosti in skupnega staranja. Dogajanje je umeščeno v okvirje 
slik, ki visijo na steni, in tako lahko njuno življenje spremljamo s premiki in skoki iz 
okvirja v okvir. Skozi zgodbo opazujemo, kako se spoznata – še kot otroka, in kako 
preživita otroštvo skupaj. Vse se začne, ko simpatična punčka pritegne pozornost 
ljubkega dečka. Prvič se srečata na igrišču, kjer punčka riše s kredami. Fantek se igra 
na plezalni steni in skoči v njen okvir. Opazuje njene slike, a je sramežljiv, hitro zbeži 
stran in se skrije na drevo. Ona steče za njim in ga povabi k igri. Njuno druženje 
spremljamo tudi v najstniških letih (zaključek osnovne šole), ko imata piknik na 
travniku. On igra kitaro, ona pa fotografira (ponovno razvija svojo umetniško plat) in 
poplesuje na njegovo igranje. Po pikniku gresta skupaj kolesarit in v naslednjem 
okvirju vozita motor (kot študenta). Zgodba se nadaljuje z njenim odhodom – njena 
družina se preseli. Ta moment predstavlja zaplet v zgodbi, ki se s tem razdvoji. Od te 
točke naprej živita ločeno. Opazen je njun umetniški razvoj. Na eni strani lahko 
spremljamo njega in njegovo glasbeno pot, na drugi pa njo in njeno umetniško 
udejstvovanje. On igra kitaro, ona slika. Ko se vseli v novo hišo, začne odpirati 
selitvene škatle in v eni od njih najde šopek rož iz »njunega« travnika, ki ga je tja skril 
on. To jo spomni nanj. Steče v atelje in začne ustvarjati. Vso inspiracijo prelije v sliko. 
Na drugi strani pa on ves svoj navdih pretopi v pesem. Na koncu videospota sta 
prikazana kot starejši par (upokojenca) v galeriji slik. Ona se ustavi pred svojo sliko in 
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7.4 PRILOGA D: SCENARIJ 
Pri pisanju scenarija za videospot smo bili primorani upoštevati ritem, časovno 
razporeditev, besedilo skladbe in tako vizualne elemente kot dinamiko posnetkov 
podrediti skladbi. Tempo zgodbe je bil odvisen od napisanega scenarija, scenarij pa 
je bil odvisen od tempa pesmi.  
Obliko scenarija za snemanje zamišljenega 360- videospota smo morali modificirati, 
ker ne vsebuje dialogov in ker se je zgodba dogajala na dveh različnih pozicijah v sferi 
z dvema različnima igralcema. Iz tega razloga oblika napisanega scenarija ni podobna 
tradicionalnim scenarijem, ampak smo jo preoblikovali po potrebah svoje produkcije. 
Ker se scenarije za videospote najpogosteje piše v obliki avdio-vizualnega (AV) 
formata in delo s takim formatom vključuje delo v stolpcih, smo se odločili, da bomo 
scenarij napisali kar v programu Microsoft Office Excel.  
V celice prvega stolpca smo vpisali časovnico pesmi. Pesem smo razdelili na sekunde 
natančno, da smo lahko zelo temeljito definirali potek zgodbe. Ob poslušanju skladbe 
smo v celice drugega stolpca vnesli besedilo, glasbene elemente in harmonski razvoj 
pesmi, saj vsi trije elementi vplivajo na sestavo scenarija. S tako natančno analizo 
pesmi smo imeli pozneje enostaven vpogled v dolžino trajanja določenega dela 
skladbe in ostalih elementov. Ker je bilo razvidno ter na sekundo natančno opredeljeno 
in opisano, kje se dogajajo razlike v tempu in harmonijah med določenimi deli ter o 
čem takrat pevec poje, smo lahko enostavneje orisali, kdaj se določeni dogodki zgodijo 
in kakšni bodo čustva in igra igralcev. Sledilo je natančno in sistematično opisovanje 
dogodkov, dogajanja, lokacij in razpoloženja. 
Igro igralke in igralca ter njune emocije smo opisali v dveh stolpcih. Prav tako smo 
potrebovali dva stolpca za določanje lokacij, saj se igralca v videospotu razideta in 
igrata na ločenih straneh 360- sfere. Tako je bil končni scenarij sestavljen iz več 
stolpcev in vsak stolpec je imel svojo vsebino. Na enem delu smo opisali vizualne 
elemente, posebne učinke, dogodke, lokacijo, čustva in motivacijo igralcev, na drugem 
pa besedilo pesmi, glasbo in ostale zvočne elemente.  
Scenarij smo nekajkrat popravili, saj smo pred samo produkcijo izvedli poskusno 
snemanje in ugotovili, da bo treba zmanjšati število končnih okvirjev za slike, kar je 
posledično pomenilo manj kadrov in popravljanje scenarija. Končni scenarij sem 
poslala glasbeni skupini Žavbi brothers v branje in urejanje. Skupaj smo uredili 
nekatere popravke. 
Scenarij nam je pomagal predvsem pri vlogi režiserke, saj smo si med pisanjem jasno 
razjasnili vse ideje, jih definirali in ocenili vse potrebne vire, ki smo jih potrebovali v 
fazi produkcije. Prav tako pa je bil uporaben v fazi postprodukcije, pri montaži: s 
pomočjo scenarija smo namreč prihranili veliko časa, saj smo imeli vnaprej jasno 
zastavljen potek dogodkov. 
V scenarij nismo umestili čisto vseh podatkov, potrebnih za produkcijo, ker smo 
informacije o kotu snemanja, kadrih, rakurzih, širini kadra in gibanju kamere predstavili 
posebej v snemalni knjigi.  
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Slika P 1: Primer scenarija 
Pilot pesmi






I wanted to write a song, but I didn’t know how.
Vključijo se bobni
0:16-0:22 6 sek I was too young for love, it was many years ago.
Otroško letovišče-
Pacug
Žoga podre njeno kanglico in on se ustavi in začne z njo pospravljat krede v 
kanglico. 
Dvigne glavo, jo vidi in se ji nasmehne. Vzame kmenček, ki mu ga da in začne 
skakat po ristancu- zadnji kvadratek ristanca je vn iz kadra zato on skoči vn in 
pristane v novem okvirju 
Otroško letovišče -
Pacug
Riše okoli ristanca, ko žoga prevrne njeno kanglico
začne z njim pobirat krede in potleh pobere še kamen.
Kamen mu da v roke in on ga vrže proti ristancu. Opazuje ga kako skače.
Fjesa-staro drevo
iz novega okvirja se obrne proti njej in in jo z gibom rok povabi k njemu v drug okvir. 
Medtem ko ona teče začne plezat po drevesu in ko pride v kader stopi do nje k 
gugalnici.
Začne jo potiskat. Steče za njo.
Fjesa
Ko ji nakaže naj priteče za njim steče v drugi kader. 
Takoj ko zagleda gugalnico se usede in se začne guncat. 
Gunca se vedno hitreje in se smeji. Ko je v najviški točki skoči iz kadra.
0:39-0:47 8 sek
I found you in a flower field.
I framed you into every song I sing,
Njegova soba
FANT 12-14 LET:
On v sobo prikoraka s kitaro v roki. Vsede se na rob postelje in začne igrat kitaro.
Mogoče tudi poje refren (?) Nagne se proti njej in vidi da riše njega.
Njegova soba
DEKLE 12-14 LET:
Pristane "iz zraka" na njegovo posteljo z notesom in pisalom v roki in začne risat. 
Ko stopi on v sobo ga opazuje kako igra kitaro in slicira njega v notes.
0:47-0:58 11 sek
you reminded me that spring is here
and i remember when we were together,
the world could disappear.
Dnevna soba
Iz roke ji iztrga notes in steče iz sobe. Teče proti dnevni kjer se lovita 
po kavču, okoli mize... Med lovljenjem zagledata na polici dve čeladi, se samo 
pogledata, vsak vzame svojo, pustita notes in stečeta iz okvirja.
Dnevna soba
Ko ji iztrga notes iz rok steče za njim in ga lovi, 
Med lovljenjem zagledata na polici dve čeladi, se samo pogledata, 
vsak vzame svojo, pustita notes in stečeta iz okvirja.
0:58-1:05 7 sek I found madness, I found passion. I just need you near. Vaška cesta (Šmarje) S čelado na glavi vozi kolo, se smeji, vozita skozi kader. Vaška cesta (Šmarje) Stoji/sedi za njim na kolesu, se ga drži, vsa nasmejana.
1:05-1:25 20 sek And now I'm with my baby, with my baby… Višta nad Koprom
FANT 18-22 LET:
V kader ju pripelje na motorju, čelado položi na motor  in jo prime za roko, jo stisne k 




Sedi za njim na motorju, čelado položi na motor  in ko jo prime za roko ga pogleda in 
se mu nasmeji, se objameta. Gledata razgled, ga poljubi. V miru se sprehodita iz 
kadra.
1:25-1:34 9 sek You helped me to write a song, that i didnt know how.
1:34-1:40 6 sek You taught me how to love, that was many years ago.
Višta nad Koprom
avto se odpelje in on se odpravi nazaj proti prejšnjemu kadru. Pride do motorja,
nekaj časa samo gleda, odloži njeno čelado kar na tla(vrže?) in se odpelje.
Country road Vozi se skozi kader, gleda skozi okno, zamišljena
Vaška cesta (Šmarje)
Vozi se po istem okvirju kot prej kolo samo, da se zdej vrača z motorjem 
v nasprotno smer.
Hitra cesta se vozi skozi drug okvir-enako
Dnevna soba
Pride v dnevno sobo, odloži čelado tam kjer je imel prej shranjene čelade
za kolo. Na mizi je njen notes ševedno. Ga pobere in gre v njego sobo.
Pred novo hišo
Z avtom pridejo do hiše, stopi iz avta z darilom v roki in avto se zapelje  v garažo.
Medtem stoji, pogleda proti hisi in začne hodit proti vratom- gre iz kadra
1:57-2:05 8 sek
I lost you in a flower field.
I framed you into every song I sing,
Njegova soba
MOŠKI 28-35 LET
Ko stopi v njegovo sobo gre takoj proti kitari. Se usede na posteljo in začne 
pisat pesem. igra kitaro, piše besedilo, melodijo...
Njena nova soba
ŽENSKA 28-35 LET
Ko stopi v njeno sobo odvije darilo. Vidi, da ji je kupil nov risalni blok, ga stisne ke 
sebi in se steče iz sobe...
2:05-2:15 10 sek
you reminded me spring is here
and I remember when we were together,
the world could disappear.
Fjesa-staro drevo
S kitaro v roki se odpravi do gugalnice, nasloni se na njuno drevo, 
še vedno piše pesem in igra kitaro.
Ob morju
Pride do morja in se usede, začne risat, ji ni všeč, 
prečrta slike(mogoče celo strga) in se odpravi-jezna vn iz okvirja.
2:15-2:23 8 sek I found madness, I found passion. I just need you near.
Otroško letovišče-
Pacug
S kitaro se odpravi naprej proti kraju kjer jo je prvič vidu. Tam je njegova 
stara nogometna žoga, jo vidi, se nasmeje,
 usede se na stopnice nadaljuje s pisanjem pesmi.
Piranska ulica
Sprehaja se, gleda okolico, razmišlja. 
(mogoče tudi kak flashback tipo zoga po tleh jo brca al pa kak storž...)
Se ne ustavlja, se samo srehodi skozi kader.
Fjesa-travnik Se samo sprehodi s kitaro v roki skozi kader. Otroško igrišče
Pride do otroškega igrišča. Zagleda gugalnico in se usede. 
Se umiri, nekaj časa samo sedi in se začne guncat, končno se spet smeje.
Se ustavi, pograbi risalni blok in steče v drugi kader.
Avdio studio
Poln inspiracije pride v studio se namesti, nastavi mikrofon, kitaro in začne pet in 
igrat  pesem. Ko konča vzame vinilko in gre ponosno iz kadra.
Likovna soba
Polna inspiracije priteče v sobo. Pripravi si platno na stojalo in začne risat/slikat.
Vsakič ko sliko dokonča jo prime in odnese v naslednji okvir-galerijo in jo obesi
na steno/razstavi. Tako riše in razstavlja vse do zadnje slike. Ko nariše zadnjo
si jo ogleda in počasi zakoraka v galerijo.
2:40-2:48 8 sek
You’re forever on my mind,
forever in my heart.
Izraziti back vokali
2:48-2:54 6 sek
I need you by my side,
Like the flowers need sunlight.
Sfera
Najprej pride on v sobo-v sobi vidimo staro pohištvo, njene slike, kitaro, njune
fotografije iz mladosti... Se usede na naslonjač vzame vinilko-po ovitku
sklepamo, da je to tista, ki je on posnel in postavi v gramofon. Nekaj časa 
samo mirno sedi in po ritmu premika stopalo.
V sobo pride še ona. Prime jo za roko in jo zavrti, umirjeno poplesavata po sobi in jo 




Vstopi v sobo, ga zagleda, se nasmeji in mu ponudi roko, začneta plesat






Okvirji v sferi(360) začnejo padat(ali fade out-at), najprej tisti, v katerega sta stopla in potem v tisti smeri še vsi ostali, da jim gledalec sledi. Iz praznega prostora se začne
prikazovat nova slika-360 posnetek
Njuna nova skupna 
dnevna soba
Na TV se začnejo predvajati creditsi.
Galerija Galerija
V galerijo pride za njo. V roki drži vinilko in oblečeno ma belo srajco. Ko jo vidi 
pospeši korak jo objame in dvigne. Obrneta nam hrbet in objeta gledata 
njeno razstavo. In se odpravita iz kadra.
Prinese zadnjo sliko, jo postavi na steno, se odmakne in vse ponosno opazuje.
V tem času sliki iz desne strani korake, se obrne in vidi njega, steče mu v objem.
Skupaj opazujeta slike in njegovo vinilko. In se odpravita iz kadra.
2:23-2:40 17 sek And I need you baby, need you baby…
And then I lost you baby, lost you baby…
Sprememba harmonij, tempa, glasba se umiri
17 sek1:40-1:57
0:22-0:39 17 sek
And then I saw you baby, saw you baby…
Vključi se kitara, stopnjuje se napetost
dresscode: 








Pred hišo Pred hišo
V kader pride za njo in ji prinese darilo. Nekaj časa se pogovarjata
in jo stisne in poljubi.Podari ji darilo. 
Jo gleda kako se usede v avto, ji pomaha.
V kader pride sama in nosi škatle v prtljažnik avta. 
Ko pride on ji gre na jok, objameta se in poljubita.
vzame darilo ga stisne in se usede v avto. Gleda ga skozi okno.
Flower field scenarij
V sferi vidimo vse okvirje, napis (Žavbi brothers-Flower field), gledalec se lahko razgleda okoli.
Fjesa-travnik
FANTEK 8-10 LET:
Pride v kader (šele ko je deklica šla iz okvirja)z žogo med nogami ( jo brca). 
Iz leve strani okvirja proti desni.
Hitro hodi in preigrava sam sebe in brcne na gol (med dva kamna) žoga gre iz 




pride prva v okvirje  s kanglico v roki-najprej v njegov okvir in se sprehodi skozi do 
njegena
 v njenem se ustavi položi kanglico na tla.
 Iz kanglice vzame krede in prične risat okoli ristanca,ki je že narjen
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7.5 PRILOGA E: KOSTUMOGRAFIJA IN MASKA 
Dejstvo, da zgodba prikazuje razvoj deklice in dečka skozi različna obdobja, smo s 
pomočjo kostumov želeli le še podkrepiti in poudariti. Odločili smo se, da bodo zato 
dekleta skozi zgodbo nosila nekaj rdečega, fantje pa nekaj belega. Ko sta 
kostumografinji scenarij prebrali in razumeli pomen zgodbe, sta nam svetovali glede 
oblačil za vsako generacijo posebej. Cilj je bil, da so oblačila naravna in preprosta, a 
vendar, da z malenkostmi lik tudi označijo. S pomočjo različnih oblačil smo želeli 
dodatno izpostaviti spremembe lika skozi videospot in ga tudi povezati s prostorom, v 
katerem se je v tistem trenutku nahajal. 
Prav tako smo bili pozorni na masko likov. Stremeli smo k naravnemu in preprostemu 
videzu. Naredili smo le rahle obrazne korekcije, zakrili vidne detajle kot so lepotne pike 
in nepravilnosti na obrazu s pomočjo korektorjev in pudra. Naš cilj je bil enostaven in 
čim bolj podoben videz med igralci istega lika. 
Videz smo prilagodili vsakemu liku posebej glede na čas in prostor in poskrbeli za 
podobnosti med generacijami. Tako je maska v povezavi z oblačili predstavila igralčev 
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7.6 PRILOGA F: SVETLOBA 
Pri produkciji smo se posluževali predvsem naravne svetlobe. Tako smo na prostem 
uporabili neposredno sončno svetlobo, v zaprtih prostorih pa svetlobne vire, ki so bili 
na snemalni lokaciji nameščeni že pred našo produkcijo (luči v prostoru). Dodatne 
osvetlitve smo se poslužili samo med snemanjem scene pred panoramskim steklenim 
oknom, saj je bila svetloba iz ozadja tako močna, da smo morali prostor in igralko 
dodatno osvetliti. Pri snemanju smo bili pozorni, da luč ni svetila naravnost v stekleno 
okno, ker bi v tem primeru ustvarjala moteč odboj svetlobe. Pri snemanju v glasbeni 
sobi je bil snop svetlobe, ki ga je ustvarjala ena od luči, zelo močan in točkast. To 
težavo smo rešili z mehčanjem svetlobe. Na luč smo preprosto namestili pausov papir, 
snop je tako postal mehkejši in je na igralcu ustvarjal manj senc. 
Ker je bil izbran vir svetlobe po večini sonce, je bilo pomembno vnaprej preveriti in 
določiti, ob kateri uri se bo na določeni lokaciji snemalo, in se ravnati po soncu. Ker 
se sončna svetloba čez dan spreminja in so se na določenih mestih ustvarile sence z 
značilno modro barvo, je bilo velikega pomena tudi prilagajati nastavitve kamere.  
Bistvenega pomena pri snemanju 360-° videa pa je bila osvetlitev prostora. Ker lahko 
gledalec opazuje vse smeri prostora, smo morali poskrbeti, da je bil celoten prostor 
primerno osvetljen. Na srečo smo si za zadnjo sceno izbrali snemanje v galeriji, v 
kateri je bilo veliko število stropnih svetil. Ta so imela usmerjeno svetlobo in vrtljivo 
glavo, tako da smo lahko snop svetlobe po želji obračali in usmerjali. Svetlobo smo 
usmerili na bolj pomembne pozicije, kjer smo želeli izpostaviti igralca in določeno sliko. 
Ker je bilo luči veliko in so bile razporejene po celotnem prostoru, nismo imeli težav 
niti z različno ekspozicijo videa. Tako so bili vsi deli prostora enakomerno osvetljeni z 
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7.7 PRILOGA G: NASTAVITVE KAMERE 
• NASTAVITEV FREKVENCE PRIKAZOVANJA OZ. ŠTEVILA ZAJETIH SLIČIC 
NA SEKUNDO 
Vsi videji temeljijo na zajemanju in nizanju negibnih slik v določenem časovnem 
intervalu. Pri nastavitvi frekvence prikazovanja oz. števila zajetih sličic na sekundo 
(angl. Frame rate) za snemanje smo morali vnaprej vedeti, kaj želimo posneti in s 
kakšno hitrostjo to predvajati.  
Vse videje, ki smo jih umestili v okvirje, smo snemali natanko 2 minuti in 55 sekund 
brez prestanka. Igralci so v tem časovnem intervalu ob točno določenem času vstopili 
v kader in odigrali svoj del. Ker je bila produkcija zelo zahtevna in natančna, smo 
nastavili frekvenco prikazovanja na 100 sličic/sekundo (krajše: fps; angl. Frames per 
second). Ta odločitev je bila pomembna v fazi postprodukcije, saj smo lahko 
dogajanje, ki se je zgodilo nekaj sekund prehitro, naknadno upočasnili. Ta nastavitev 
nam je omogočila do štirikratno upočasnitev predvajanja posnetka. 
Pri nastavitvah 360- kamere nismo imeli dosti izbire, saj pri izbrani 8K resoluciji 
omogoča le snemanje s 30 fps.  
 
• NASTAVITEV EKSPOZICIJE  
 
Ustrezno in želeno osvetlitev oz. ekspozicijo smo pridobili z uravnavanjem in 
nastavljanjem treh osnovnih parametrov, znanih tudi pod skupnim imenom 
ekspozicijski trikotnik (angl. exposure triangle).  
Količino svetlobe, ki smo jo spustili skozi lečo, smo uravnavali s pomočjo zaslonke 
(koliko svetlobe smo spustili) in zaklopa (koliko časa smo osvetljevali). Tretji in zadnji 
parameter ekspozicijskega trikotnika je vrednost ISO, s katero smo nastavili 
občutljivost svetlobnega senzorja. Poleg treh omenjenih načinov uravnavanja svetlobe 
pa smo se med samo produkcijo posluževali tudi četrtega načina: uravnavanje 
osvetlitve s filtri nevtralne gostote (ND). Uporaba ND-filtrov (angl. neutral density) je 
bila edini način, s katerim smo lahko vplivali na osvetlitev ne da bi spreminjali 
posnetek. Z drugimi orodji smo s spreminjanjem nastavitev namreč vplivali na 
spremembe na sliki. S spreminjanjem zaslonke smo delovali tudi na polje ostrine, s 
spreminjanjem časa zaklopa smo spreminjali gladkost gibanja in z večanjem ISO 
vrednosti smo dodajali sliki šum. 
 
• NASTAVITEV ZASLONKE 
 
Z zaslonko smo ročno kontrolirali količino svetlobe in želeno polje ostrine. Višje kot 
smo nastavili zaslonsko število, bolj smo zaslonko zaprli in posledično zmanjšali 
količino svetlobe, ki je padla na senzor. Vendar smo s tem pridobili tudi večje polje 
ostrine. Nižje kot smo nastavili vrednost zaslonke, bolj smo zaslonko odprli in več 
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svetlobe spustili na slikovni senzor. Posledično pa smo pridobili bolj zamegljeno, 
neostro ozadje. Polje ostrine smo si z odprto zaslonko pomanjšali. 
Stopnje in razponi zaslonskih števil so odvisni od objektivov, ki smo jih uporabili. 
Najnižje zaslonsko število sta imela objektiva z goriščno razdaljo 35 in 55 milimetrov, 
in sicer 1.8, za vse pa je bilo najvišje f22. Objektivi na 360-° kameri so imeli zaslonsko 
število 2,4. Zaslonka je bila nastavljena na manualno, saj je bilo v sekvenci kar nekaj 
gibanja in bi zato lahko pri avtomatski zaslonki vrednost nihala (kamera bi sama 
odpirala in zapirala zaslonko). Ker smo snemali ob sončnih dneh in v zaprtih prostorih 
z dobrimi svetlobnimi pogoji, nismo imeli potrebe po osvetljevanju slike in smo se 
morali odločiti le, kakšno polje ostrine si želimo. Svetlobo smo naknadno uravnavali s 
pomočjo ND-filtrov. 
 
• NASTAVITEV HITROSTI ZAKLOPA 
 
Pri snemanju je potrebno vedeti, da je ta nastavitev navadno nespremenljiva, saj jo 
omejuje število sličic, ki jih kamera posname v eni sekundi. Zaradi tega smo bili pri 
spreminjanju hitrosti zaklopa dokaj omejeni. 
Držali smo se pravila, da je hitrost zaklopa dvakratnik števila sličic na sekundo. Torej 
smo za posnetke pri 100 fps nastavili hitrost zaklopa na 1/200 sekunde in pri snemanju 
s 30 fps 1/60 sekunde. S hitrostjo zaklopa nismo vplivali le na osvetlitev, temveč je ta 
nastavitev vplivala tudi na prikaz gibanja.  
Pri krajšem času zajemanja so premikajoče osebe dobile bolj izrazite robove, pri 
počasnejšem času pa so robovi bolj zamegljeni in premiki bolj poudarjeni. Če bi si 
izbrali krajši čas od dvakratnika števila sličic na sekundo, bi bilo gibanje manj tekoče 
in ne bi bilo zvezno. 
 
• NASTAVITEV ISO VREDNOSTI 
 
Svetlobno občutjivost, ki smo jo podali z vrednostjo ISO, smo nastavili kot zadnjo od 
vseh treh parametrov. Prilagodili smo jo le pri snemanju v zaprtih prostorih in po 
sončnem zahodu, saj smo pri snemanju na prostem tekom dneva imeli svetlobe na 
pretek.  
Nižjo vrednost kot smo nastavili, manjša je bila občutljivost svetlobnega senzorja, in 
obratno. Z večjo ISO vrednostjo je bil svetlobni senzor bolj občutljiv in večja kot je bila 
občutljivost, več šuma je bilo vidnega na posnetku ali, z drugimi besedami, slika je bila 
bolj zrnasta.  
Najvišjo vrednost ISO 4000 smo uporabili pri snemanju zadnje scene na cvetočem 
travniku. Ker se nam je snemanje zavleklo za eno uro in pol in ker igralke niso bile iz 
okolice, smo morali to sceno posneti še isti dan. Snemali smo med in po sončnem 
zahodu brez dodatne osvetlitve, saj snemanje ob tako poznem času ni bilo planirano, 
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zato smo si morali pomagati z višjo ISO vrednostjo. Na srečo ima izbran fotoaparat 
zelo zmogljiv senzor za snemanje pri višjih ISO vrednostih, tako da je bil posnetek 
kljub nastavljeni vrednosti ISO 4000 še zmeraj uporaben in ne preveč zrnat. 
Kot že omenjeno, sem snemala v sivinskem »flat« profilu HLG, pri katerem je najnižja 
ponujena vrednost ISO 125. Za optimalno doseganje razmerja med detajli v svetlih in 
temnih delih pa sem se odločila za snemanje pri ISO 400, ker je ohranjanje detajlov 
na tej vrednosti najbolj optimalno. 
 
• NASTAVITEV ZEBRE IN HISTOGRAMA 
 
Za čimbolj natančen nadzor nad osvetlitvijo smo se odločila uporabiti tudi zebro in 
histogram.  
Zebre so na zaslonu prikazale črtkane črte na delih slike, ki so bili preveč osvetljeni. 
To nam je preprečilo izgubo detajlov na presvetljenih delih. Ker smo snemali ljudi, smo 
se odločili, da zebre nastavimo na 75, kar pomeni, da je bila slika pravilno osvetljena, 
dokler na obrazu subjekta zebra ni bila vidna. 
Histogram je funkcija, ki prikaže porazdelitev svetlih in temnih tonov na sliki. Pomagala 
nam je oceniti, ali je slika pre- ali podosvetljena. Vrednost na levi strani histograma je 
predstavljala temne tone, vrednost v srednjem delu količino srednjih tonov in vrednost 
na desni strani količino svetlih tonov. S pomočjo histograma smo se prepričali, da 
nismo izgubljali detajlov v temnih delih slike in da nismo preveč osvetlili svetlih tonov. 
 
• NASTAVITEV BELINE 
 
Od barvne temperature, ki so jo ustvarjali različni viri svetlobe, je bilo odvisno, kako je 
izgledala bela barva. Naš glavni namen pri nastavljanju beline je bil, da bela, siva in 
črna barva ne dobijo dodanega barvnega tona, da bela barva na posnetku ostane bela 
in da se vse ostale barve pravilno reproducirajo. Vrednost barvne temperature smo 
nastavljali v Kelvinih (K). 
Nastavitev beline je načeloma zelo zahteven korak pri snemanju 360-° videa, saj so 
kamere usmerjene v različne smeri. Vendar v primeru naše produkcije ni bilo tako. 
Snemali smo samo v zaprtem prostoru, vse luči so imele enako barvno temperaturo 
in bile so enakomerno razporejene po prostoru.  
• NASTAVITEV OSTRINE 
 
Med snemanjem smo ostrili ročno, saj smo imeli dovolj časa in možnost ponovitve 
prizorov. Odločili smo se, da bodo kadri statični, zato snemalec ni imel opravka s 
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premiki fotoaparata in je bila njegova primarna naloga med snemanjem dobro 
predkadriranje in pravilno ostrenje.  
Za večjo natančnost smo aktivirali tudi funkcijo Peaking Level, ki je ostre objekte oz. 
osebe na monitorju označila in poudarila s posebno barvo. Funkcija je delovala 
vzporedno s snemanjem »v živo«, zato smo lahko popravke ostrine nastavljali tudi 
med samim snemanjem, ne da bi prekinili tok dela. Pri ostrenju smo najprej nastavili 
fotoaparat na stativ ter ga usmerili proti dogajanju. Določili smo pozicijo glavnega 
igralca in povečali sliko s funkcijo focus magnifier. S pomočjo te funkcije smo kar se 
da natančno določili in preverili točko ostrenja.  
Kot rečeno, je imela 360- kamera 6 širokokotnih objektivov, zaradi česar nismo imeli 
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7.8 PRILOGA H: OPIS SNEMALNIH DNI 
• 1. SNEMALNI DAN 
 
Prvi snemalni dan je bil namenjen snemanju zadnje scene v našem videospotu s 360-
 kamero. Snemanje je potekalo na posestvu Santomas v Šmarjah. Z igralcema smo 
se dogovorili, da se zberemo eno uro pred prihodom ekipe. Želeli smo, da se najprej 
spoznata, da bosta na snemanju bolj sproščena. Prav tako smo pred prihodom ekipe 
poskrbeli za njun videz. Oba sta s seboj prinesla nekaj kosov oblačil (igralka rdeče 
majice, igralec pa bele) in skupaj smo izbrali najprimernejše za njun lik in prostor, v 
katerem bosta igrala. Predviden začetek snemanja je bil ob 12.30, zato smo se s 
snemalno ekipo dogovorili, da se zberemo ob 11.30 na setu. Člana snemalne ekipe 
sta bila tudi naš somentor Marko Cafnik in Primož Klun. Najprej smo pripravili vso 
tehniko, potrebno za snemanje. S pomočjo Wi-Fi povezave smo kamero povezali z 
aplikacijo Insta360 Pro Camera control app na Markovem računalniku, kar nam je 
omogočilo gledanje posnetka v živo. Na začetku smo si dogajanje pogledali iz 
perspektive kamere, nato pa smo kamero namestili na izbrano pozicijo in dogajanje 
pregledali še s pomočjo aplikacije. Ekran računalnika nam je služil kot čarobno okno 
in s premikom miške smo si ogledali vsa področja in kote našega prostora. Ko smo bili 
prepričani, da so stvari videti v redu, smo preverili nastavitve kamere in si ogledali 
postavitve šivov in izgled prostora. S prizorišča smo umaknili vse moteče predmete in 
prostor zapolnili z izbranimi rekviziti. Naslednji, zelo pomemben korak je bila določitev 
natančne pozicije igralcev. Ugotoviti smo morali, kje v 360- videu so vidni šivi, in na 
podlagi tega primerno določiti in označiti njune pozicije.  
Pozorni smo morali biti tudi na primerno oddaljenost od kamere. Bližje kot sta bila 
igralca kameri, bolj so bile opazne napake pri šivanju, zato smo bili zelo pozorni na 
hitre premike in na primerno oddaljenost od kamere na območju glavnih šivov.  
Gibanje, ki je potekalo čez črte šivov, smo koreografirali dlje od kamere in s hitrejšimi 
gibi (ples, hoja). Statično igro (opazovanje slike, sedenje na kavču) pa smo locirali na 
območje brez šivov. Na podlagi njunih pozicij smo prilagodili in usmerili tudi luči v 
prostoru. 
Prav tako smo skrbeli za učinkovito uporabo celotnega prostora. Pred vajami smo 
naredili nekaj testnih posnetkov, da smo se prepričali o postavitvah igralcev. Še 
zadnjič smo preverili, kako izgleda njuna igra v primerjavi s postavitvijo šivov, in po 
potrebi prilagodili koreografijo oziroma položaj kamere. 
Pred samim snemanjem smo z igralcema zgodbo na hitro preleteli in jima podrobno 
razložili njun prizor. Nato smo večkrat vadili po glasbi z našim vodenjem in vzporedno 
spremljali dogajanje na računalniku. Naredili smo še nekaj prilagoditev in igralcem 
podali še zadnje napotke. Ko sta igro že dobro poznala, smo se lotili snemanja.  
Pomembno je bilo, da se je celotna ekipa umaknila iz prostora in se izognila vsem 
vidnim kotom kamere. Z Markom smo poiskali priročno skrivališče za steno in medtem, 
ko je kamera tekla, spremljali igro s pomočjo aplikacije ter igralca na ta način vodili 
skozi sceno. 
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Snemanje je potekalo tekoče. Igralca sta bila sprva napeta, vendar sta se čez čas 
sprostila. Prizor je bil dolg 40 sekund in protagonista sta morala na sekundo natančno 
odigrati svoje vloge. Sceno smo morali večkrat ponavljati, saj smo si zamislili posnet 
prizor kot neprekinjen »one take/single take« video. Zato je bilo pomembno, da sta 
igralca odigrala celotno sceno tekoče, čustveno in brez napak. Če sta naredila napako 
na koncu posnetka, smo bili primorani celoten kader ponoviti. Po vsaki ponovitvi smo 
si posnetek skupaj ogledali in ga analizirali. Ko smo bili s kadrom zadovoljni, smo 
opremo pospravili in sobo vrnili v prvotno stanje. Snemanje se je končalo ob 13.30. 
Snemalni dan je prikazan na sliki P 2. 
 
Slika P 2: Kolaž fotografij prvega snemalnega dne 
 
• 2. SNEMALNI DAN 
 
S snemalno ekipo smo se dogovorili, da se zberemo na setu ob 12.00. Pred tem smo 
s scenografinjo pripravili sceno za prvi kader in pregledali snemalni plan za drugi 
snemalni dan. Po zboru s snemalno ekipo so sledile priprave tehnike, potrebne za 
snemanje. Preverili smo, ali so vsi temeljni parametri in nastavitve slike dodelani in 
nastavljeni tako, kot morajo biti. Ob 12.30 je prišel še igralec Marko. S seboj je prinesel 
dogovorjena oblačila in vizažistka je poskrbela za rahle obrazne korekcije. Predstavili 
smo mu še preostalo ekipo, še zadnjič smo skupaj pregledali scenarij in naredili vajo 
njegove scene. Po končanem snemanju prve scene smo se odpravili na drugo 
snemalno lokacijo, kjer smo se zbrali ob 14.30. Tu so se nam pridružili še preostali 
igralci. Tudi ti so imeli oblačila že pripravljena, med postavljanjem kadra pa jim je 
vizažistka zakrila lepotne pike in ostale obrazne nepravilnosti. Z mlajšimi igralci smo 
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že pred prihodom na sceno vadili njihov del scenarija, zato je snemanje potekalo 
gladko in brez večjih zapletov. Snemali smo na prostem in prisoten je bil močen veter, 
kar pa nam ni povzročalo težav, kvečjemu je pripomoglo k dinamiki v statičnem kadru. 
Snemali smo natanko 3 minute neprekinjenega kadra. Pomembno je bilo, da so igralci 
vstopili in izstopili iz kadra ob točno določenem času, saj je sosledje kadrov zahtevalo 
izredno natančnost. Tako smo zaradi malenkostnih napak morali kader večkrat v celoti 
ponoviti. Ob 18.00 smo nadaljevali s snemanjem na tretji lokaciji, pred Osnovno šolo 
Portorož. Snemanje na tej lokaciji se nam je zaradi precejšnjih ponovitev podaljšalo 
za več kot eno uro. Posledično smo prišli na zadnjo lokacijo dneva z zamudo, kar se 
je odražalo v manjši količini dnevne svetlobe. Pri vseh kadrih smo morali paziti na tri 
glavne elemente. Prvi element je bil, da so akterji mlajše generacije pravilno in v točno 
določenem časovnem intervalu odigrali svojo vlogo, drugi, da je obdobje med izhodom 
mlajše generacije in prihodom Marka potekalo brez motenj v kadru, tretji in zadnji 
element, na katerega smo bili pozorni, pa je bila Markova igra in njegov čas igranja. 
Snemanje smo zaključili ob 21.00. 
Snemalni dan je prikazan na sliki P 3. 
 
Slika P 3: Kolaž fotografij drugega snemalnega dne 
 
• 3. SNEMALNI DAN 
 
Tretji snemalni dan je bil namenjen snemanju avtomobila s pomočjo brezpilotnega 
letalnika, a je bil zaradi vetrovnih vremenskih razmer kaj kmalu zaključen. Brezpilotni 
letalnik zaradi močnega vetra ni bil zmožen ohranjati statične pozicije. Prav tako je 
močan veter pripomogel k hitrejšemu izpraznjenju baterij, kar je konkretno zmanjšalo 
časovno obdobje letenja. Zaradi vseh nevšečnosti smo preostanek snemalnega plana 
premestili na četrti snemalni dan.  
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• 4. SNEMALNI DAN 
 
Zaradi utečenega dela ekipe in snemanja v zaprtih prostorih je zadnji snemalni dan 
potekal bolj gladko in hitreje kot preostali. Dan smo začeli s snemanjem na lokaciji 
prejšnjega snemalnega dne in tokrat smo uspešno posneli preostala dva kadra z 
brezpilotnim letalnikom. Snemanje smo nadaljevali v koprskem parku, kjer smo 
posneli vstopni kader plezanja Jakoba, igralca iz prvega snemalnega dne. Tretja 
snemalna lokacija je bila na Belem Križu, kjer smo po precejšnjem številu ponovitev 
posneli sceno njune ločitve in njenega odhoda. Ker na kadru niso bili prepoznavni 
premiki okolice, smo lahko pred in po igranem delu kader zaključili in statičen kader v 
postprodukciji raztegnili na želeno dolžino. Četrta in zadnja lokacija z Vivian in 
Jernejem, igralcema iz prejšnje scene, je bila na vaški cesti med oljkami nad 
Sečovljami. Ta kader je kot vsi iz prvega snemalnega dneva zahteval precej časovne 
koordinacije, saj je moral igralec večkrat vstopiti in izstopiti iz kadra ob točno 
določenem časovnem intervalu. Preostali sta nam še zadnji dve sceni s starejšo, 
odraslo igralko Sarah. Pred snemanjem smo z rekviziti zapolnili in okrasili prostor, 
nastavili osvetlitev in vadili sceno z igralko. Sledilo je še snemanje na zadnji snemalni 
lokaciji v umetniškem ateljeju z igralko Sarah. Posneli smo dve različni sceni, širok 
kader njene zadnje scene ter detajl njenega umetniškega dela. Na tej lokaciji nam prav 
tako ni bilo treba snemati celotnega triminutnega odseka, ker je snemanje potekalo v 
zaprtem prostoru brez vidnih sprememb v ozadju in ker je v tem kadru nastopila igralka 
samo ene generacije. Po celodnevnem snemanju smo zaključili ob 21.30 in pospravili 
vso opremo.  
Snemalni dan je prikazan na sliki P 4. 
 
Slika P 4: Kolaž fotografij četrtega snemalnega dne 
 
